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Seven Kingdoms es un juejo de estrategia en tiempo real en el que podrás 
crear tu propio jmperio. Para triunfar requerirás la mezcla exacta - 
de diplomacia, comercio, espionaje, inteligencia y brutalidad militar, 
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et 
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La gente en Seven Kingdoms 
Tienen emociones humanas reales. $e enfrentarán o mostrarán lealtad a sus Comandantes, a sus Reyes y a otras razas en función de cómo sean tratados. 
Cada humano tiene su propio nombre y sus propias caracteristicas y habilidades en su profesión (constructores, mineros, investigadores, soldados, espias, fabricantes...) 
Sus habilidades irán nejorandy a medida que vay=0 cogiendo experiencia. 


Ejércitos 
Entreng a tus soldados, Eliju » tus Generahe. entre lo mejor de tu trog= y no t. ulvides de pagarlos y recompensarlos. 
Pero cuidado: omanta mis ¿ente Mames a files, pesos tendrás para cultivar coscubras y levar la economia y ¡ás bajará tu popularidad. 


También tendrás que dedicar tu tiempo a crear un imperio económico de minas, fábricas, mercados, caravanas, puertos y barcos que recorran el mundo entero. 
Est» te reportará mayores ingresos que la opción feudal de simplemente financiarte por impuestos (aunque esto también lo puedes hacer,..). 


Espionaje 
Infiltra espias en los reinos enemigos. Ahi, en pueblos, fabricas, Torres .le la Ciencia, minas y 
fortalezas, podran crear discordia, sabotajes, sobornos, robar informacion, espturar edificios, 
intentar asesmar al Rey o subir de rango en los ejércitos enemigos, incluso hasta llegar a ser 
un General o el pr. o Rey. Sin embargo, los enemigos también tienen sus espias, ¿ae lo que 
ceunviene crear una buena red de contracspiunaje... 


Mercenarios 
Pidrás hacer uso de mercenarios que se te ofrecerán en tus tabernas. Estrs mercenarios son 
trabajadores, soldados o cientificos en busca del reino que más les pague. Debers tener 
cuidado, pues alguno puede ser un . «pía pagado por un reino enemigo... 


Pueblos Independientes 
4 lo largo del mundo encontrarás multitud de pueblos independientes. katos pueblos tienen 
us gran valor, ya que solo con un insperio multi-racial podris aprmecharte de lo ha : dades 
de las distintas culturss. 


Diplomacia 
La diplomacia juega un papel muy importante en Seven Kin£doms. Podrás hacer y romper 


tratados de amistad o alianzas. Podrás declarar la guerra o la paz, demandar tributos, pedir 
ayuda y camisida, firmar acuerdos o boicots comerciales, etc. 


| 
) 


II y 


A a O A 


La ciencia 
Gracias a la pericia de tus cientificos podrás inventar avanzadas armas de guerra y barcos 
mejores y más poderosos. 


Frythans 
Las guaridas de estas extrañas y peligrosas criaturas fuarden en su interior enormes 
cantidades de oro y, lo más importante, los antiguos Pergaminos de Poder que te permitirán 
construir los Templos del Poder para invocar a los.dioses. 


Los Dioses 
Cada nacionalida! tiene sus propios dioses, cada cual con un poder único. hunque estas 
divtuidales no son inmortales, sus puderes son mucho mayores a los humanos. 


El juego 
Puedes jugar a Séven Kináfoms solo o contra otros seis jugadores por red w en Internet. 
Cada partida será diferente a la anterior, ya que puedes variar múltiples factores del juego. 
Además, en cada partida se genera un nuevo mapa de forma aleatoria. Tantáén ¿odríá 
establecer multiples condiciones de victoria. 


MÁS INFORMACIÓN, DEMO Y FORO DE Discusión: 
http://www.friendware-europe.com 
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Sonido envolvente 


El sonido ha sido, históricamente, la asignatura pendiente del 
PC. La llegada de los sintetizadores musicales a estos equi- 
pos es relativamente reciente, pero el desarrollo de dispositi- 
vos ha sido rapidísimo durante los últimos tres años, Actual- 
mente, las últimas tecnologías de sonido envolvente son 
totalmente compatibles con nuestros ordenadores, En este ar- 
tículo os explicamos cómo funciona el nuevo Hi-Fi para PC, 


Informe: MIDI 


La interfaz digital para inswrumentos musicales es mucho más 
antigua que la arquitectura PC. Sin embargo. hay todavía mu- 
chos usuarios que desconocen su naturaleza y su funcionamiento. 
Nuestro informe de este mes os desvela la historia de MIDI. su 
forma de interactuar con el ordenador y las oportunidades que 
ofrece a los futuros compositores de música digital. 


Comparativa programas de correo 


Los programas clientes de correo electrónico utilizados en los 
hogares de todo el mundo son, por regla general, shareware o fre- 
eware. A falta de un precio que marque la diferencia, ¿qué soft- 
ware debemos elegir para nuestra agenda y nuestros buzones? 
Nuestra comparativa arroja un poco de luz acerca de las apli- 
caciones más conocidas del momento. 


Teknoforum 


Nos adaptamos a los nuevos tiempos con nuevas secciones. Teknofo- 
rum es el punto de encuentro para todos los enamorados de la van- 
guardia tecnológica informática, donde se comentan, se discuten y 
se solucionan los problemas planteados por el imparable desarro- 
llo de los dispositivos hardware y las aplicaciones software que 
utilizaremos durante el próximo milenio. Esta nueva sección se 
construirá con vuestras aportaciones. ¡Bienvenidos a Teknoforum! 


| 
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Primera Línea Visual Basic 5.0 


Uno de los lenguejes de programación más 
populares he llegedo a su versión 5.0. Mante 
niendo su fuerte integreción con bases de da 
tos relacioneles, el nuevo «Visuel Basic» ofrece 
eún més eyuda para los usuerios no expertos. 
y eun más conectivided para los programedo 
res evarzados que necesitar crear aplcacio- 
nes para World Wide Web 


Como es hebitual os ofrecemos lo más intere 

sante de la actualidad mensual Este mes la in 

formeción lleva un sorprendente toque de in 

trige con la sentencia que obliga a Microsoft e 
destigar «Explorer» de Windows. Ademes de 
esta revolucionaria decisión de la justicia nor 

teamericane encontraréis las grandes noveda 

des que les empresas anuncieron para el 98 


SuperDisk Tiempo Real 


Llege el més esperado: «Queke Il». En las pé 
ginas predilectes de los mejores meperos 


Todos estamos de acuerdo: ye está bien de 
disquetes. El estánder de 1,44 Megas tuvo su 
momento, pero ehora resulta claramente insu 
ficiente para les necesidedes del usueño medio 
(por no hablar de empresas y profesioneles) 
Imetion, une importante división de 3M, nos 
presenta su candideto e sustituto. Su mejor ba 
za es la competibilidad con los discos de 3,5 


echamos un vistazo a lo que seré este arca 

de/aventura 3D, sus ventajas y sus incorve 
mientes. OpenGL, el entomo gréfico elegido 
pera el desarrollo del juego, es una opción or 

ginal en le era DirectX, pero quizá se trate de 
une epuesta algo amesgada 


uevo año a la vista, y por supuesto novedades en el 

mundo del PC. Para entrar con buen pie en esta 

nueva temporada hemos decidido poner en comu- 
nicación dos mundos que el público en general no suele rela- 
cionar demasiado: la informática y el sonido. Resulta sorpren- 
dente que compositores de la talla de Jean Michel Jarre, 
Vangelis o, en nuestro país, los hermanos Cano, lleven años y 
años utilizando equipos informáticos para sintetizar su música 
sin que sus admiradores se preocupen lo más mínimo por los 
“instrumentos” que generan esos sonidos. Dos grandes arti- 
culos entran de lleno en esta antigua relación: el primero des- 
cribe las posibilidades de los nuevos dispositivos de sonido en- 
volvente, mientras que el segundo permite a los usuarios no 
experimentados dar sus primeros pasos en el apasionante mun- 
do del MIDI. También abordamos en este número un tema inte- 
resante que afectará a miles de usuarios de la Red: los progra- 
mas clientes de correo. En la comparativa desvelamos los pros 
y los contras de las aplicaciones de gestión de correo más po- 
pulares del momento. Otra novedad de este número es la sec- 
ción Teknoforum, una puerta abierta al debate sobre las nue- 
vas tecnologias de la informática. Y para terminar, un libro sobre 
el compilador freeware DIGPP de GNU y un CD-ROM muy es- 


pecial sobre el lado oscuro de Internet. 


Alta Densidad KEY 


Para celebrar el Año Nuevo hemos incluido en vuestra revista un 
disco más. En total, tres CD-ROM con los contenidos más variados 
El primero contiene una aplicación multimedia acerca del Museo 
Postal y Telegráfico de España; el segundo, nuestro CD-ROM ha- 
bitual, incluye como plato fuerte el compilador de dominio público 
DIGPP, al que dedicamos el libro-guía que encontraréis con vuestra 
revista. Por último, un especial dedicado a dos 


vertientes apasionantes de la Red de redes: 
Internet Prohibido e Internet para Adictos, 
un CD-ROM para adultos 
con direcciones de lo 
más sugestivas. 


causa O 
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(E) primera línea 


Inteligencia artificial 


de Fujitsu ICL' 


La empresa ha 
presentado en el 
mercado español 
la primera criatura 
virtual con IA 


bttp:L/www.tujitsuicl.com/uk/home/Miotin/fintin.htmi 


Fin Fin es el nombre de una nueva criatura 
creada por Fujitsu dotada con inteligencia ar- 
tificial. Se trata de un tanto extraño, mitad pá- 
jaro, mitad delfín, con una personalidad inde- 
pendiente y un mundo virtual propio. La 
aplicación presentada se denomina «Fin Fin 
en Teo, el Planeta Mágico», y supone el pri- 
mer paso de la cumpañía en la aplicación de 
tecnologías del ámbito de la Inteligencia Arti- 
ficial (1A) y la Vida Antificial (VA) en forma 
de software educativo. 


Las investigaciones, iniciadas hace ocho años 


en Japón y desarrolladas en los laboratorios de 
Fujitsu en San Francisco, han dado como resul- 
tado lo que se ha llamado una criatura virtual. 
La inversión ha supuesto 70 millones de dólares 
(unos 10.000 millones de ptas.), y se trata de un 
producto sin competencia en el mercado. 

El programa no está diseñado específica- 
mente para el público infantil, aunque los ni 
ños también pueden utilizarlo. El reto está en 
que esta criatura rompe las barreras de la rela- 
ción hombre-máquina. La complejidad de su 
tecnología no impide que sea muy fácil de uti- 
lizar. De hecho, funciona con un micrófono 


que recoge la voz humana. 


El modelador ACIS con 


Autodesk 


http: //www,autodesk.com 

La próxima versión de «Mechanical Desktop» contará con 
el conocido modelador «ACIS 3.0» de la empresa Spatial 
Technology. ACIS 3.0 tiene una nueva arquitectura de 


componentes y nuevas prestaciones de modelado 3D avan- 


zado. Esta herramienta se utiliza para el desarrollo de cientos de productos mediante CAD, CAM 
y CAE, animación, realidad virtual. multimedia. arquitectura. ingeniería y construcción. 

Este programa incluye como opciones de serie muchas que antes eran sólo opciones, como las 
transformaciones de esferas y láminas para crear superficies sin discontinuidades. Asimismo, la su- 
perficie de transformación de vértices puede asumir cualquier valor para superficies de cuatro lados, 
facilitando la traducción de las estructuras de datos ACIS a sistemas de modelado menos avanzados. 
Autodesk ofrece información sobre este programa, sus características y opciones a través de Internet. 
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Adobe 


convoca 
el concurso 
de diseño 


1998 


http //www.adobe.com 

Los mejores estudiantes de diseño 
gráfico y nuevos medios deben perma- 
necer alerta: se ha convocado el Con- 
curso de Diseño Adobe 1998 para Es- 
tudiantes Europeos bajo el lema “Yo y 
mi idea”. siguiendo la línea de éxito 
del concurso en el pasado año, con 
más de 1.000 participantes. El concur- 
so utilizará los diez sitios Web europe- 
os locales de Adobe para mostrar las 
obras participantes de los estudiantes 
y sus instituciones educativas. 

El concurso, patrocinado por Ko- 
dak, Intergraph y Tektronix, se convo- 
ca en varias categorías: Diseño e ilus- 
tración; Imágenes fotorrealistas y 
Nuevos Medios. Esta última. cuyo 
contenido es menos evidente que en 
los otros dos casos, se refiere a crea- 
ciones en CD-ROM y World Wide 
Web, así como presentaciones en pan- 
talla, animación, efectos especiales y 
vídeo manipulado digitalmente. 

El premio absoluto para estudian- 
tes, que engloba las tres categorías, es 
un Apple Macintosh 20 Aniversario, 
más los programas «Adobe Publis- 
hing Collection», «Adobe After Ef- 
fects» y «Adobe Premiere». 

Se pueden presentar las obras hasta 
el 31 de marzo de 1998. Las obras de- 
ben ir acompañadas por un formula- 
rio de participación que pueden soli- 
citarse por fax o correo electrónico a 
Adobe Systems Europe. 


Edición digital PCI 
con miroVideo DC30 


hitp://www.miro.com 

Pinnacle Systems, empresa líder 
en sistemas de edición digital de ví- 
deo, ha anunciado el lanzamiento 
de miroVIDEO DC30, una tarjeta 
para la edición digital de vídeo so- 
bre PC con bus PCI sobre Win- 
dows 95. Es una solución apta para 
aquellas personas que deseen rea- 
lizar vídeos institucionales, comer- 
ciales, promocionales, educativos O 
personales con calidad profesional. 

Basada en el nuevo procesador 
Zuran ZR36057 PCI, con presta- 
ciones muy superiores a produc- 
tos actuales de precio similar, la 
miro VIDEO DC30 utiliza la tec- 
nología bus mastering PCI y tra- 
baja en YUV 4:2:2 color real, con 
una tasa de compresión de hasta 
3.5:1, lo que permite obtener re- 
sultados de calidad profesional. El 
programa de instalación del soft- 
ware analiza las velocidades obte- 


nidas durante la configuración y 
propone medidas optimizadas de 
captura, según la potencia de la 
que disponga el sistema. 

La tarjeta y el software son 
compatibles con NTSC, PAL y 
SECAM en vídeo a pantalla com- 
pleta con doble tramado y pixels 
cuadrados. También soportan la 
normativa CCIR601 con pixels 


rectangulares para su compatibili- 
dad broadcast. MiroVIDEO DC30 
se distribuye con los programas 
«Adobe Premiere 4.2 LE» y 
«Asymetrix 3D/FX para facilitar 
la creación de animaciones. Su 
precio orientativo es de 127.000 
ptas más IVA en sus distribuido- 
res autorizados: UMD, Memory 
Set, Techex y DAN Video. 


Felicitaciones. a cara 


Ya está disponible la segunda versión del software 
de creación de tarjetas de felicitación «CreataCard 
Gold 2». Basado en el éxito del producto anterior, 
esta última entrega incluye más de 
10.000 proyectos y diseños. Ofrece 
una amplia selección de poesías y di- 
seños de tarjetas. mensajes especiales 
para personas de cualquier edad, un 
sistema de aviso que incluye un calen- 
dario y una libreta de direcciones, sal- 
vapantallas y opciones de envío. in- 
cluyendo nuevas funciones de envío 


mediante correo electrónico. Como en la ocasión an- 


terior, se ha contado con la colaboración de American 
Greetings CreataCard, quienes han suministrado el 
material. Además, en esta nueva versión se pueden 
incluir fotografías en las tarjetas utili- 
zando un escáner, una cámara digital 
o un Photo-CD. El nuevo programa 
«Add-A-Photo Cards» permite incluso 
modificar y manipular cada imagen 
antes de insertarla en la tarjeta. 

«CreataCard Gold 2» se comercializa 
actualmente en inglés. Está disponible 
aun precio de 7.500 pesetas más IVA. 


O Más mutas, 

AND Publishers España ha presen- 
tado tres nuevos programas: «Ciu- 
dades en Ruta '98», «Museos en 
Ruta 98» y «Esquí en Ruta '98». Las 
tres aplicaciones se presentan en 
forma de guías electrónicas que 
pretenden, simultáneamente, infor- 


mar y entretener al usuano. Incluyen 
información exhaustiva acerca de 
cada uno de los temas que abor- 
dan a través de una interfaz sencilla 
pero eficaz. Se comercializan en 
tiendas de informática y comercios 
especializados por 2.990 ptas. 


ODigital e Intel 

se reconcilian 
Los dos grandes de los micropro- 
cesadores han resuelto el litigio que 
mantenían en los tribunales nonea- 
mericanos. Según el acuerdo, Intel 
adquiere las operaciones de tabr- 


cación de semiconductores de Di- 
gital por 700 millones de dólares, y 


fabricará para dicha empresa, bajo 
contrato de suministro a largo pla- 
zo, los microprocesadores Alpha y 
otros chips asociados a esta tecno- 
logía. Asi, después de varios meses 
de lucha legal entre ambos, las dos 
compañias rivales terminan siendo 
socios tecnológicos para los próxi- 
mos años. Una admirable forma de 
resolver los conflictos 


O Vobis 

con cita previa 
La cadena de tiendas de informáti- 
ca Vobis acaba de poner en mar- 
cha un nuevo servicio que, por 
nuestra parte, esperamos que 
adopten todas las empresas de la 
competencia próximamente. Se 
trata de una cita previa para pro- 
bar una configuración a medida 
El funcionamiento es sencillo: el 
usuario llama al telefono 902 100 
154, indica qué tipo de hardware y 
software desea incluir en el orde- 
nador que quiere comprar, y esta- 
blece un día y una hora para visitar 
la tienda Vobis más cercana. Es 
todo un ejemplo de disponibilidad 
y buen hacer. 


bre 


PCmania? 


primera línea 


O Anyware, líder 

de descargas 
Durante el mes de mayo de 1997, la 
versión shareware del antivirus Any 
ware se introdujo en la lista de pro- 
gramas del prestigioso sitio Web 
Download.Com, creado por la red 
Cnet. Desde esta fecha, un total de 
270.000 personas de todo el mun 
do han descargado el software es 
pañol en sus equipos, lo cual es to- 
do un reconocimiento a la calidad y 
la robustez de este sistema, Anywa: 
re está ya representada en 120 paí 
ses de todo el mundo y cuenta con 
un buen número de usuarios corpo- 
rativos en nuestro paris. 


OEl SuperDisk tiene 
más partidarios 
El nuevo disco de 120 Mb creado 
por Imation cuenta ya con el apo: 
yo de la empresa Gateway 2000, 
que ha empezado a ofrecer estas 
unidades como opción en sus 
equipos. Por su parte, Acer Amén- 
ca anunció también sus planes de 
apoyo e integración de las disque 
teras SuperDisk en los portátiles 
fabricados por la compañía. En un 
principio, Acer planea ofrecerlas 
también como opción en sus no- 
tebook de alto rendimiento Exten- 
sa y TravelMate. El SuperDisk se 
analiza en la sección Expansión de 
este número de PCmania 


O Mucha música 

en , . 
The Interactive Factory ha presen 
tado un nuevo Web dedicado a la 
música. Contiene numerosas críti- 
cas de los últimos lanzamientos 
discográficos que se complemen 
tan con entrevistas y reportajes 
sobre los grandes artistas. Tam- 
bién se informa sobre el concierto 
más importante de la semana, asi 
como una completa agenda de 
conciertos. Puede visitarse en 
http;//www.madnetro.com/musica y 


http://www.barnanetro.com/musica 


bre 
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HPA, otro invento de 


http://www.hitachi-ou.com 


La firma Hitachi ya dispone de 
una nueva familia de productos 
basada en una tencología LCD 
color de matriz pasiva que pro- 
porciona importantes ventajas 
sobre las pantallas de color STN 
de matriz pasiva que podemos 
encontrar actualmente, especial 
mente en velocidades de respues- 
ta y ratios de contraste. La fami- 
lia SX3, con tamaños de 12,1 a 
15,5 pulgadas. tiene resolución 
S-VGA o XGA con interfaz con- 
vencional o LVDS. 


La nueva tecnología utilizada se 
denomina HPA o High Perfor 
mance Addressing (direcciona- 
miento de alto rendimiento), que 
se ha lanzado en principio para los 
mercados de notebook, mega-no- 
tebook y monitores de sobremesa. 
Gracias a HPA. la matriz pasiva se 
convierte en un sistema apto para 
multimedia. En las tecnologías an- 
teriores la tasa de refresco era de- 
masiado baja como para mostrar 
correctamente movimiento. ví- 
deos y animaciones. El uempo de 
respuesta es de 150 ms (frente a 


Las nuevas pantallas 
LCD dejan obsoleta la 
tecnología STN actual 


los actuales 300), y los ratios de 
contraste alcanzan el 50:1. lo 
cual mejora significativamente la 
tecnología STN existente. Los 
fabricantes esperan conseguir ve- 
locidades de respuesta de hasta 
80 ms en breve. 

Con HPA. la matriz pasiva da 
un paso adelante y se acerca a las 
prestaciones de las pantallas TFT, 
con un coste aproximado del 60% 
de éstas, lo cual será un reclamo 
muy llamativo para los fabrican- 
tes de notebooks y monitores pla- 
nos en los próximos meses. 


Los Highscreen amplía 


La conocida cadena de tiendas Vobis ha renovado 
su oferta de ordenadores personales agrupando las 
configuraciones Highscreen en tres gamas e introdu- 
ciendo la nueva marca económica GoodName., con 
precios a partir de las 118.000 pesetas. 

Entre los nuevos equipos destaca la gama Professio- 


nal. con equipos basados en Intel Pentium Il de 266 y 


300 MHz, así como Alpha 21 164 de 500 MHz, en la caja exclusiva SkyTower. Todos los Highscreen incorporan 
placa base ATX, Universal Serial Bus, caché secundario de 512 Kb, disco duro de 2 Gigas, lector de CD-ROM 
24x real, multimedia con tarjeta de sonido 3D y altavoces de 25 a 120 W de PMPO; adaptador de vídeo PCI con 
2 Megas de VRAM y efectos 3D. Por su parte, la gama GoodName, completamente nueva, parte de un equipo 
Pentium MMX a 166 MHz con monitor digital de 14 pulgadas, que cuenta con el precio indicado más arriba. 


re 


Crusade 


primera línea 


la OpIniÓN 
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Como si fuera ayer. In- 
cluso me hicieron fotos y 
todo, tan patético era mi 
aspecto de usuario emo- 
cionado, babeando a la 
par que sosteniendo en- 
tre mis manos gordezue- 
las un lector de CD-ROM 
de velocidad simple re- 
cién adquirido. 

Cuando el formato CD- 
ROM salió al mercado, creí 
toparme de morros con el 
futuro: un sólido, apabu- 
llante y definitivo estándar 
para almacenar y distri- 
buir información. Leidos y 
asimilados varios reporta- 
jes acerca de las presta- 
ciones del invento en 
cuestión, me las prometía 
muy felices, al fin y al cabo 
todo un mundo de posibili- 
dades se abría ante mí 
(gran capacidad, inclusión 
de vídeo y audio en los 
juegos...) si bien no tardé 
mucho tiempo en darme 
cuenta de que la capaci- 
dad se seguía quedando 
corta para algunos pro- 


ductos, que los pésimos 
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juegos con video y audio 
seguían siendo pésimos, 
además de ir muchas ve- 
ces a trompicones, y por si 
fuera poco, la transferen- 
cia de 150 kb/s. resultaba 
ser de una lentitud exas- 
perante. Asi que a mi fla- 
mante unidad de CD- 
ROM, rápidamente le han 
ido siguiendo otras de ma- 
yor velocidad, a la vez que 
voy acumulando las anti- 
guas en la repisa de mi ar- 
mario de “periféricos y ca- 
charros desfasados”, 
armario este en el que al- 
maceno todos aquellos 
productos inservibles que 
en su día me proporciona- 
ron muchas horas de dis- 
frute, y hacia los que 
guardaba una fe ciega 
acerca de su calidad de 
eternos. El video beta- 
max, para el que había 
llegado a tener más de 
doscientas películas, has- 
ta que al listo de turno se 
le ocurrió que el estándar 
tenía que ser el sistema 
VHS, técnicamente menos 
avanzado. El tocadiscos, 
entre pilas ingentes de vi- 
nilos de todos los estilos 


musicales. Streamer, uni- 


dades de discos de 525, 
casetes y ordenadores de 
8 bits, un monitor de fós- 
foro blanco, un disco duro 
de veinte megas, placas... 

Antes de que me arro- 
jen a los leones los parti- 
darios de la evolución tec- 
nológica más salvaje, 
y antes también de que 
me jaleen los que piensan 
que con el Spectrum 
viviamos mejor, me apre- 
suro a explicar que en lo 
que a mi respecta, ya me 
da igual todo. Voy actuali- 
zando mi ordenador a me- 
dida que la tecnología 
avanza y mi economía me 
lo permite, pero con la mi- 
tad de ilusión que hace 
unos años, y con la décima 
parte de fe ciega al escu- 
char eso de el “estándar 
definitivo”. Y con los años, 
me sigo dando cuenta de 
que los juegos malos si- 
guen siendo malos jue- 
gos, con sus 76 horas de 
video, su sonido dolby y 
su reparto de estrellas en 
paro. Y en algunas ocasio- 
nes, va a trompicones, 
y tampoco es que “vuele” 
por mucha velocidad 


de transferencia... 


Dr. Drum 


Chorro de tinta 
en formato 
portátil 


Por tan sólo 37.000 ptas. (IVA no 
incluido), la empresa Tally nos ofrece 
una impresora matricial portátil con 
un peso de 1,3 Kg, y unas dimensio- 
nes de 30x6,7x12 cm. La nueva 
T7110 es una impresora de inyección 
de tinta con una resolución máxima de 
600x300 ppp y una velocidad de 3 
ppm. Uno de sus mayores atractivos 
es la posibilidad de funcionar con pi- 
las convencionales o recargables, así 
como con la red eléctrica. Consume 
muy poca corriente durante la impre- 
sión (menos de 20 W). 

Este nuevo modelo está provisto de 
interfaz paralela Centronics, que garan- 
tiza la conexión con la práctica totali- 
dad de los ordenadores y notebook del 
RAM de 128 Kb, soporta emulaciones 
PCL 1lI+, IBM X24 y Epson LQ850, e 
incluye controladores para Windows 
3.1, 3.11 y 95. así como el driver Tally 
3.0 para impresión en color. 

Incluye en la parte superior un car- 
gador de 15 hojas sueltas, y soporta 
los formatos de papel A4, Letter y Le- 
gal. Admite papel de gramaje normal, 
transparencias y sobres. Está ya dis- 
ponible en tiendas especializadas. 


Trabajar 
cómodo con ¿M 


El Respaldo Ajustable y los 
reposamuñecas ya están 
disponibles en España 


htto://www.mmm.com 


El Respaldo Lumbar ajusta 
ble, que ya presentamos hace 
algunos números en la sección 
Lo último de PCmanía, ha lle- 
gado por fin a nuestro país 
Este producto está compuesto 
por una curva lumbar de acero 
flexible que se adapta a la es- 
palda de cada usuario para 
asegurar la posición correcta 


de la zona lumbar 
de la columna verte- 
bral. Además, dis- 
pone de numerosos 
mecanismos para 
ajustar los laterales 
del respaldo propor- 
cionando un mayor nivel de comodidad y apoyo. 

Por su parte, los tres modelos de reposamuñecas eliminan el grave 
riesgo que supone el síndrome del túnel carpiano, que todos los opera- 
rios y usuarios habituales de teclados y ratones conocerán perfecta- 
mente. Estos productos eliminan la tensión de las muñecas al permitir 
un apoyo total y sin presión sobre sus zonas almohadilladas. 

Todos estos complementos forman parte de la amplia gama de com- 
ponentes ergonómicos que ofrece la empresa, en la que se incluyen tam- 
bién reposapiés, soportes para documentos y filtros de pantalla. Se ven- 
de en dos modelos diferentes, uno básico y otro con dispositivo de 
soporte dorsal para mejorar aún más el apoyo. 

Aunque 3M no ha desvelado los precios correspondientes a estos mo- 
delos, sí ha confirmado que los Respaldos Ajustables y los Reposamu- 
ñecas están ya disponibles en el mercado a través de tiendas de sumi- 


nistros de oficina e informática 


Trabajo 


Ordenadores y 


Jamoncito 


BANNERS 
Alquiler por tiempo 


5 NedStat España 
> Ani 


http://es.nedstat.net 


Camara 06 Inventores de España 
MEDIWwWw.inventores.com 
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http://www.lotus.com/spain 


Lotus Development Ibérica ha 
anunciado el primer procesador 
de textos del mercado que incor- 
pora reconocimiento de voz. La 
nueva versión de «Word Pro 97», 
incluida en la suite de aplicacio- 
nes ofimáticas «Lotus SmartSui- 
te 97», permite a los usuarios 
dictar textos a sus ordenadores a 
una velocidad de 140 palabras 
por minuto, hasta tres veces más 
rápido que lo que cualquier per- 
sona es capaz de escribir 

La versión activada por voz 


de «Word Pro 97» es el resultado de un esfuerzo de 
investigación conjunta de Lotus e IBM. Esta últi- 
ma compañía acaba de lanzar «ViaVoice», el pro- 
ducto de dictado que apareció analizado en el nú- 
mero anterior de PCmanía. Estas dos empresas han 
conseguido destarrollar juntos una versión perso- 
nalizada de «ViaVoice» que trabaja específicamen- 


te con «Word Pro 97». 


ara poner texto en una página 
de este procesador sólo hay que 
hablar delante del micrófono, 
sin necesidad de hacer pausas 
entre palabras o entre frases. El 
programa oye lo que se dice y 
lo transcribe en palabras en la 
pantalla. Además de compren- 
der el habla. «ViaVoice» de 
IBM puede volver a leer el tex- 
to escrito al usuario. 

Entre sus características princi- 
pales destaca el vocabulario ac- 
tivo, dotado con unas 64.000 pa- 
labras; el editor para la creación 


de macros de dictado personalizadas: el expansor de 
vocabulario para crear listas propias de expresiones, y 
los comandos vocales para indicar al sistema el co- 
mienzo o el final del proceso de dictado, etc. 
Aunque todavía no se ha presentado la versión en 
castellano, la inglesa ya está disponible por un precio 
aproximado de 84.000 ptas. Los requisitos del sistema 


son altos, equiparables a los del programa «Via Voice», 


http://www.omega.ch 


La empresa relojera suiza Ome- 
ga ha presentado un concurso a 
través de la red Internet en el que 
se sortea nada menos que el reloj 
utilizado por el conocido actor 
Pierce Brosnan en el rodaje de la 
nueva película de la serie 
James Bond 007. Para 
participar en el concurso 
basta con acceder al sitio 
Web indicado más arriba 
y contestar a un cuestio- 
nario acerca de la figura 
de James Bond, la pelí- 
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cula y los relojes Omega. El pri 
mer premio será, precisamente, el 
reloj que se utilizó durante la pelí- 
cula. Hay otros diez relojes idénti- 
cos (aunque no han tenido el ho- 
nor de pasar por las manos del 
agente 007), del modelo Omega 


Seamaster, y para otros 100 fina 
listas se repartirán otros tantos dis- 
cos compactos con la banda sono- 
ra de la película cuyo título es 
“Tomorrow never dies”. 

Se puede concursar exclusiva- 
mente a través de Internet hasta el 
próximo día 13 de febre- 
ro de 1998. Los nombres 


Torta ers Vers rr ¿e 


de los agraciados se harán 
públicos durante el mes 
de abril de 1998 en Bien- 
ne, Suiza, y se darán a 
conocer a través de este 
mismo sitio Web. 


PowerVR 


en la placa 
base 


http://www.videologic.com 


Durante el pasado COM- 
DEX 97, Videologic y NEC 
presentaron la nueva placa 
base Media Centre, creada 
por Cyrix. que integra el chip 
NEC PCX2, basado en Po- 
werVR, y anunciaron tam- 
bién 18 nuevos juegos que 
soportarán aceleración gráfi- 
ca nativa para este chip. 
Cyrix Corporation, el terce- 
ro en discordia en la lucha 
por la hegemonía en el entor- 
no de los microprocesadores 
para PC, ha elegido Po- 
werVR para su nueva placa 
Media Centre, que se comer- 
cializa en EE.UU. desde 
principios del mes de di- 
ciembre. Esta placa está di- 
señada para combinar la úl- 
tima tecnología de 
aceleración gráfica 3D, los 
nuevos medios (DVD-ROM, 
televisión), el sonido su- 
rround y la edición multime- 
dia en un mismo producto. 
Entre las muchas firmas que 
hicieron público su apoyo a 
PowerVR destacaron Epic 
MegaGames con su Unreal 
en versión PowerVR, así co- 
mo el Resident Evil de Cap- 
com. La lista de empresas 
comprometidas con el chip 
de NEC y Videologic va 
creciendo progresivamente. 
y es de esperar que se con- 
vierta en uno de los princi- 
pales combatientes en la lu- 
cha por el estándar de 
aceleración 3D. 


BANCA EN INTERNET 


Central Hispano 


Y 
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Speak 
Naturally» 


ya está 
disponible 


Casa de Software ha pre- 
sentado en España el progra- 
ma «Speak Naturally» de 
Gensoft, un programa de re- 
conocimiento de voz que uti- 
liza la tecnología desarrolla- 
da por Dragon Systems. Este 
producto es la competencia 
directa del «Via Voice» de 
IBM, de reciente aparición. 

Gensoft ofrece un progra- 
ma de vanguardia que, a di- 
ferencia de otras aplicaciones 
anteriores, permite al usuario 
hablar de forma natural sin 
necesidad de hacer ni pausas 
ni especificaciones de ningún 
tipo. Este software se encar- 
ga de convertir la voz en fi- 
cheros de texto sin necesidad 
de teclear, y además opera 
como procesador de textos 
con el que pueden crearse 
documentos sin utilizar un 
programa adicional. Las po- 
sibles correcciones, así como 
cualquier modificación de la 
tipografía, se realizan en la 
pantalla mediante el coman- 
do “Select and Say”, esto es, 
seleccionar la palabra y pro- 
nunciar los cambios. 

«Speak Naturally» cuenta 
con un diccionario de 230.000 
términos que permite añadir 
nuevas palabras de forma rá- 
pida utilizando también co- 
mandos de voz. El programa 
está disponible para PC con 
sistemas operativos Windows. 


- 
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Avigo, el PDA de Texas 


Instruments 


La multinacional Texas Instruments ha presen- 
tado su nuevo PDA (Asistente Personal Digital) 
de escritura a mano llamado Avigo. Es la prime- 
ra apuesta de Tl por este tipo de dispositivos, y 
está orientada a usuarios que buscan en un mis- 
mo aparato una agenda y un sistema de adminis- 
tración de proyectos. También incluye la sincro- 
nización con los PC y todas las ventajas de la 
compatibilidad con el Organizer de Lotus. Se basa en un software intuitivo llamado T9 que incluye un co- 
rrector automático de errores específico del idioma que se anticipa a las pulsaciones del usuario. 

Este aparatito cabe en un bolsillo y contiene 1 Mega de memoria (ampliable a 2 Megas), lo cual permite in- 
troducir citas, notas y direcciones de todo un año. Incluye también una completa agenda, una calculadora, un 
administrador de gastos, hojas de cálculo financiero y una lista de tareas pendientes. Avigo se comercializa ya 
en inglés, francés, alemán, español e italiano. 

La conexión con equipos PC de sobremesa se realiza mediante un sistema integrado de infrarrojos que 
cumple con la normativa IRDA. Es compatible con todos los programas habituales, y muy especialmente 
con el «Organizer» de Lotus y con «Outlook» de Microsoft. 


Una historia del 
arte multimedia 


En su progresiva introducción en el mundo de la multimedia, Salvat 
está produciendo cada vez más y mejores títulos. generalmente rela- 
cionados con la enseñanza y la divulgación. Este último es precisa- 
mente el objetivo de su Historia del Arte Multimedia, editada en for- 
mato CD-ROM, que permite navegar por 6.000 años de historia y más 
de un millar de obras de arte. analizándolas desde sus orígenes de forma interactiva. 

Historia del Arte permite acceder a la información desde la globalidad o desde el detalle; desde un período 
histórico o desde un índice general; desde biografías de grandes artistas o desde la consulta de términos rela- 
cionados entre sí. Una narración sonora explica cada período artístico a través de imágenes. Las obras se pue- 
den ampliar a pantalla completa, consultar términos, conocer al autor y descubrir la influencia de la religión, la 
política, la moral o la cultura en una obra o un período determinados. La obra se compone de cuatro discos agru- 
pados en otros tantos períodos históricos: el primero cubre el arte egipcio y griego; el segundo se ocupa del ro- 
mano, islámico, románico y gótico: el tercero trata el Renacimiento y el barroco, y por último el cuarto entra en 
el romanticismo, el realismo y el impresionismo. El programa ya está a la venta por 14.900 ptas. 


Las estrellas 


de Boede 


El catálogo de periféricos 
y consumibles para el 98 ya 
está disponible 


Boeder ha presentado su catálogo de productos para 1998. Incluye 
21 productos nuevos. de los cuales destacaron especialmente por su 
éxito comercial durante SIMO *97 cuatro grandes estrellas relaciona- 
das directamente con la informática. Los auriculares con micrófono, 
ligeros y cómodos, son muy apropiados para cualquier tipo de aplica- 
ción multimedia, juegos interactivos. aplicaciones de dictado o control 
por voz, y comunicación telefónica a través de Internet. Su precio es 
de 3.400 ptas + IVA. Los organizadores de cables simplifican la ins- 
talación de los dispositivos y mejoran el aspecto visual de la parte tra- 
sera del equipo por sólo 625 ptas. Por su parte. el papel de transferen- 
cia térmica de Boeder permite crear prendas decoradas mediante 
impresión de chorro de tinta convencional por un precio muy asequi- 
ble (10 hojas por 2.595 ptas.). Por último, el archivador de cartón Me- 
día 8: Paper Box es capaz de albergar 30 discos compactos y 100 dis- 
quetes de 3,5 pulgadas. Su práctico cajón 
multifuncional se puede usar como 


compartimento para dos paquetes 
de 500 hojas de tamaño DIN 
A4. Además, está fabricado 
con materiales que no da- 
ñan el medio ambiente, se 
fabrica en varios colores y 
sólo cuesta 1.100 ptas. 


REVOLUCIONARIO 


k 


95/NT 


crea tu propio 
materlal 
multimedia e 
interactivo 
APLICACIONES 
EDUCATIVAS, 


PRESENTACIONES, 
JUEGOS, LIBROS 
¡y mucho más! 


Alora cualquiera puede 
crear libulos multimedia 
con calidad, prosesional 
de forma rápida y sencilla 


A eosot 


¡Ahora podrás crear todo tipo de material 
multimedia e interactivo (revistas, 
presentaciones, catálogos, material educativo, 
informes de ventas, juegos, libros, 
documentales, etc.) para Windows 95/NT! 


PRINCIPALES CARACTERISTICAS 


Y Traducido integramente al castellano. 

w Importa publicaciones de las versiones DOS de NeoBook. 

w Comando de Internet para conectar tus publicaciones a páginas Web. 

y Saltos y objetivos con hipertexto. 

Y Soporta gráficos en formato JPEG, BMP, PCX, GIF, PNG, etc. 

w Soporta fuentes True Type. 

w Soporta ficheros AVI, WAV, MIDI, MC!... 

w Funciones para puntuaciones y prácticas. 

y Crea programas de instalación para sus publicaciones. 

yv Efectos especiales de transición entre páginas. 

y Lee y escribe a ficheros externos de texto y datos. 

Y Puede crear y ejecutar sus propios “dibujos animados”. 

w Todo tipo de comandos, funciones, botones, etc. 

y Potente lenguaje script con órdenes condicionales, variables, 
entrada y salida de ficheros, bucles... 

w Herramientas de testeo y corrección de errores. 

y Compilador que hace de su publicación un archivo ejecutable (EXE) 
que puede distribuir sin pagar royalties. 


Para más información, llamanos al (91) 308 34 46 
o visita nuestra página web: http://www. friendware-europe.com 
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Distribuye: 
Friendware 
C/ Rafael Calvo, 18 - 28010 Madrid 
Tel. (91) 308 34 46 - Fax (91) 308 52 97 
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O Ubi sigue con 3Dfx 
Durante la feria COMDEX 98 en 
Las Vegas, 3Dfx Interactive y Gui- 
llernot International han anunciado 
oficialmente su acuerdo comercial 
pactado respecto al lanzamiento 
al mercado de la nueva genera- 
ción de tarjetas gráficas acelera- 
doras basadas en la tecnología 
Voodoo 2. Con este acuerdo, Gui- 
llemot International confirma su 
posición como primer socio tec- 
nológico mundial de 3Dfx Interac- 
tive, y se convierte en el primer fa- 
bricante de hardware multimedia 
en iniciar la comercialización de 
esta nueva tecnología. El lanza- 
miento mundial de su nueva tarjeta 
Voodoo 2 se iniciará durante el pri- 
mer cuatrimestre de 1998 


O Centro Virtual 
Cervantes 


El Instituto Cervantes ha inaugura- 
do en Internet un nuevo centro in 
teractivo para estudiantes y prote- 
sores de español, hispanistas, 
departamentos universitarios y 
profesionales. Ofrece, entre otras 
cosas, materiales didácticos, ac- 
tos culturales, documentos de los 
archivos españoles y una selec- 
ción de las mejores páginas en es- 
pañol que hay en la Red. Se puede 
visitar en http://cvc, cervantes. es. 


O Cray vuelve 

a batir el récord 
El Cray Origin2000 ha roto la barre- 
ra SMP de escalabilidad con una 
nueva configuración de 128 proce- 
sadores funcionando en un único 
sistema simple (SSI) en un cliente 
El equipo se puso en funcionamien- 
to en el Centro Nacional de Aplica- 
ciones de Supercomputación (NC- 
SA) en Illinois, que contaba con un 
sistema conjunto de 512 procesa- 
dores Origin2000 en tres configura: 
ciones, demostrando la flexibilidad 
del entorno operativo de la arqui 
tectura Origin cc-NUMA. 


bre 
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La condena de MiiCr osoft 


Un tribunal prohíbe a la multinacional 
distribuir «Explorer» asociado a Windows” 


Según una sentencia provisio- 
nal de un juez norteamericano he- 
cha pública el pasado 11 de di- 
ciembre, Microsoft no podrá 
asociar las licencias de Windows a 
«Internet Explorer». Las conse- 
Cuencias de esta sentencia preven- 
tiva y no definitiva son imprede- 
cibles en el momento actual. pero 
si, como parece, la prohibición si- 
gue vigente cuando Microsoft lan- 
ce la versión 98 de Windows el 
próximo año, la empresa debería 
ofrecer a los fabricantes de orde- 
nadores la posibilidad de distri- 
buir sus equipos con el sistema 
operativo pero sin el explorador 

Según el juez, esta medida se ha 
tomado para evitar una posible si- 
tuación de monopolio en el com- 
petido mercado de los navegado- 
res de Internet. A pesar del riesgo 
evidente que supone para los pla- 
nes de Microsoft, la empresa ha 


confirmado que 
mantiene sus 
planes de lanzar 
el producto 
entre abril y ju- 
nio de 1998. 
De cara a los 
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usuarios, esta 
situación ofrecería una mayor li- 
bertad de opción, puesto que sería 
posible elegir tanto el sistema 
operativo como el navegador de 
Internet que se utilizaría en el mis- 
mo. Sin embargo, y desde otro 
punto de vista, la sentencia supo- 
ne un importante paso atrás en el 
esfuerzo de integración de las re- 
des en el entorno de trabajo, pues- 
to que «Explorer 4.0» está diseña- 
do para funcionar de forma 
transparente en ese sistema opera- 
tivo como explorador global, tanto 
del sistema local como de la red 
en la que se incluye. 


En lo tocante a Microsoft, sus 
portavoces han indicado que si 
fuera necesario se suministrará 
la tecnología de «Explorer» y 
Windows de forma independien- 
te, y que ello no supondrá un ex- 
cesivo coste de investigación y 
desarrollo a la empresa. Algunos 
analistas no coinciden con este 
punto de vista, pues entienden 
que la fuerte integración del na- 
vegador dificultará en gran me- 
dida la creación de un sistema 
operativo que no utilice esa he- 
rramienta como explorador por 
defecto del sistema. 


Los veinticinco ganadores del concurso DUNGEON KEEPER, premiados con un juego de «Dungeon 
Keeper» para PC y un discu de datos «Deeper Dungeons» son los siguientes: 


Antonio Fernández Vega - Ingenio (Las Palmas) + 
Carlos Fernández Fornos - Madrid + Daniel Rivero 
Saz - Valencia » David Madroñal Canseco - Madrid + 
Diego Orden Dewailly - Castellón + Fco. Pérez Suá- 
rez - Lleida + Francisco Valverde Galán - Murcia + J. 
Antonio Cuervo García - Piedras (Asturias) + J. María 
Solana Deza - Madrid + J. Ramón González Ventura - 
Miranda (Burgos) + Juan Santiago Pérez - Madrid « 
Mario E. Martínez González - Madrid + Juan R. Gar- 
cía Gutiérrez - Valladolid - Marcos Fernández Lora - 


Gijón (Asturias) + Pau Marín Carvajal - Lleida + 
Rafael Zorrilla González - Vinarós (Castellón) + 
Rafael Bellido Sevillano - Badalona (Barcelona) + 
Raúl Jiménez Parra - Madrid + Salvador Pérez De- 
vesa - Alicante + Santiago Villalba Bartolomé - 
Aranda (Burgos) * Luis E. Gómez Calvo - Barcelo- 
na Barcelona + Elsa Jimeno Alvarez - Gandía (Va- 
lencia) + Emilio Sánchez Calero - Baracaldo (Viz- 
caya) + Ernesto Redondo Miguel - Barcelona + 
Rubén Hermida Méndez - Granada 


Efectos especiales: 


todo por ordenador 


Se celebró en Madrid la 1 Muestra 
de Efectos Especiales por Ordenador 


Durante el pasado 
mes de noviembre se 
celebró esta primera 
muestra en los cines 
Renoir de Madrid 
dentro de la VII Se- 
mana de Cine Experi- 
mental de Madrid. 
Organizada y patro- 
cinada por Produc- 
ciones Dar la Nota, 
Alias/Wavefront y 
Telson. la muestra 
comenzó en el stand 
de demostraciones que SGO (distribuidor 
de Alias/Wavefront en España) situó a la 
entrada de los cines. 

SGO proyectó en un monitor demostracio- 
nes de Alias PowerAnimator, el programa que 
se ha utilizado para crear efectos especiales de 
películas tan taquilleras como Men In Black, 
Toy Story, La Roca, Independence Day o 
Twister. A continuación 
se proyectó el cortometra- 
je NIVEL 47 en 35 mm. 
subvencionado por el Mi- 
nisterio de Cultura, pro- 
ducido por Albero PC y 
dirigido por Gustavo Mar- 
tínez Schmidt. Causó una 


permitido un ahorro considerable en los cos- 
tes de producción, puesto que se elimina la ne- 
cesidad de diseñar escenarios y localizar exte- 
riores, además de conseguir un nivel de 
acabado sin precedentes en nuestro país. 

Más del 80% de los decurados virtuales de la 
película se diseñaron con Brainstorm Estudio 
La parte virtual se rodó en tres días a una media 
de 30 planos diarios con 
cerca de 70 posiciones de 
cámara distintas. 

La muestra finalizó con 
una selección de escenas 
de cine español en las que 
se han utilizado herra- 
mientas digitales, y que 


grata impresión en el pú- 
blico por su excelente F 
puesta en escena y por- | 
que, por primera vez en el | 
cine español, se ha utiliza- 
do el sistema de esceno- | 

grafía virtual Brainstorm | 

Estudio, que ya populari- | a»| 
zó Antena3 TV. Esto ha lefisto" 


pusieron de relieve que 
los efectos especiales por 
ordenador ya son una rea- 
lidad en España. En las 
imágenes puede verse 
una pantalla de diseño y 

| su resultado visual, así 

¡ como dos fotogramas con 

2 fondo virtual 


CD ROM'S EN CASTELLANO 
A UN PRECIO INCREÍBLE 


CD GESTIÓN 2.995 ptas 


Todo lo necesario pora su trabajo en lo oficina: 
Trotomiento de Textos, Mailing, Hoja de Cólculo, Base 
de Datos, Administración, Financiera y traductor de 
inglés. 

CD COMERCIOS 2.995 ptas 

Se incluye: Facturación, Almacén, Contabilidad, 
Contactos, Comerciales, Pedidos y Ventas en Caja. 


CD DISEÑO 2.995 

Todo lo necesario tonto pora el diseño artístico como el 
tecnico: programas de CAD, de Rotulación de Fractales, 
imúgenes Clip Arty programas de Diseño Artistico. 

CD ENSEÑANZA 2.995 ptas 


Programas paro el aprendizaje de Motemóticos, 
Inglés, Fisico, Qúmica, Geografía y Mecanografía. 
Cursos de Windows, MS DOS, Lotus y Wordperfect; así 
como un generador de exómenes tipo Test. 

CD GESTORIAS 2.995 ptas 


Progromas de Nóminas, Recibos, Comunidades de 
Vecinos, Impuestos de todo tipo y etiquetas. 

CD PROGRAMACIÓN 2.995 ptas 

Compiladores de Pascol, Cobol, (, Logo y Modulo-2. 
Cursos de Bosic,C y Ficheros Bat, así como distintas 
herromientas de ayuda a la programación en todos los 
lenguajes así como un Antivirus de última generación. 
CD JUEGOS WINDOWS 2.995 ptas 

Los mejores juegos completos de todo tipo para entor- 
nos Windows. 

CD JUEGOS MS DOS 2.995 ptas 

Juegos variadosy de colidod pora entornos MS-DOS. 
CD SUPER-PORNO 2.995 ptas 


Películos eróticas reales, a todo color y de gran cali- 
dad. 


OFERTA ESPECIAL: 
¡PIDA TRES 


PAGUE SOLAMENTE DOS! 


PIDA POR TELÉFONO AL 902 120 130, 
POR FAX AL (91) 896 05 10 
0 POR CARTA A: 
PRIX INFORMATICA 
APARTADO 93 
28200 S.L ESCORIAL ( MADRID) 


prixQ usa.net 


SOLICITE CATÁLOGO GRATUITO 
DE DISKETTES Y CD'S 


WWW.priX.com 


primera línea 


exmark Java profesional 


acorta las 
distancias 


e.com/emea/spain 


Tras la presentación, durante el pa- 
sado año, de la nueva tecnología de 
impresión de Epson a 1.440 puntos 
por pulgada, la mayor parte de las em- 
presas de su competencia se habían 
quedado muy atrás en la carrera por el 
realismo. Lexmark ha respondido ya 
a este reto presentando su nuevo mo- 
delo JetPrinter 7200 Color, una im- 
presora de inyección con una resolu- 
ción máxima de 1.200x1.200 y una 
impresionante velocidad máxima (en 
b/n) de 8 páginas por minuto (3 pági- 
nas por minuto en color). 

Este modelo utiliza un cartucho fo- 
tográfico de alta resolución para im- 
presión en seis colores, así como un 
depósito estanco para guardar el car- 
tucho que no se está utilizando. Se in- 
cluye también con la impresora un pa- 
quete de muestra con papel 
fotográfico Agfa JetPhoto de 4x6 pul- 
gadas con el que se pueden conseguir 
resultados de calidad excepcional. 

El conocido driver Colorfine, en 
su versión 2, es el encargado de 
adaptar las tonalidades para que 
coincidan exactamente con lo que se 
ve en un monitor (siempre que éste 
se encuentre correctamente calibra- 
do). Este driver ofrece al usuario, 
además, indicadores en pantalla del 
nivel de tinta disponible. 

La impresora de inyección Color 
JetPrinter de Lexmark está ya a la 
venta al público por un precio aproxi- 
mado de 69.900 pesetas, incluyendo 
su correspondiente IVA. 
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Sun Microsystems está haciendo valer su 
compromiso incondicional con Java, y uno de 
los pasos que más va a popularizar esta marca 
y este entorno será precisamente el lanzamien- 
to de «Java Studio», un entorno dinámico de 
diseño Java que Sun está ofre- 
ciendo al público por el estu- 
pendo precio de 13.035 pesetas. 
Puede adquirirse ya en cual- 
quiera de las dos direcciones de 
Internet indicadas más arriba. 

«Java Studio» permite a los 
usuarios que no son progra- 
madores crear de forma intui- 
tiva “applets” y aplicaciones 
Java que permitan el acceso a 
la información en tiempo real 
y ayuden a las empresas a 
mantener el ritmo necesario 
dentro de un entorno web con 
importantes mejoras, sin nece- 
sidad de escribir una sola línea de código. 

Para cubrir el vacío existente entre los pro- 
gramadores que escriben código y los crea- 
dores de contenido, «Java Studio» incluye un 
entorno “vivo” para el desarrollo y prueba si- 
multáneos de aplicaciones, permitiendo a los 


usuarios, sin necesidad de tener experiencia 
en programación, crear aplicaciones que ac- 
cedan, manipulen y publiquen información 
en Internet, conectando de forma visual com- 
ponentes JavaBeans. 

«Java Studio» es un producto que ofrece un 
entorno completamente visual, tanto para el 


espacio de trabajo como para los componen- 
tes. Además de soportar cualquier componen- 
te 100% Pure Java, este programa soporta in- 
cluso conectividad de bases de datos. 
Funciona en entornos Sun Solaris, Windows 
95 y Windows NT. 


http: //wwwsigordo.com es la primera aplicación Web autorizada por el Organismo Nacional de 
Loterías y Apuestas del Estado que permite a los usuarios de Internet consultar e imprimir los 
resultados de todos los sorteos de Lotería Primitiva, Bono-Loto, el Gordo de la Primitiva y la 
Quiniela. También ofrece el cálculo del premio obtenido por un décimo de la Lotería Nacional 
de jueves y sábado (incluida la lotería de Navidad y otros sorteos extraordinarios). La 
iniciativa se debe a la Administración de lotería número 5 del Rosario, Zaragoza. y ha sido 


diseñada por Dreams Factory. 
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SCOTS WHISKY 


internet: cutty.varma.es 


primera línea 


GcanaDores IF ulifilm 


oncurso 


PRIMAX 


A continuación podéis 
leer los nombres de los gana- 
dores del concurso PCMA- 
NIA - PRIMAX. Los si- 
guientes cuatro nombres per- 
tenecen a los premiados con 
un escáner PaperEASE: 


Ramón Contreras Gómez 
Lugros (Granada) 
Fco. Maldonado Hurtado 
Hospitalet (Barcelona) 
Luis Bonilla Puchades 
Valencia 
Javier Gómez Valle 
Santurtzi (Vizcaya) 


Ganadores premiados con 
un escáner de mesa 
Compact 4800: 


Carlos García Sánchez 
Madrid 
José Mellado Sánchez 
Granada 
Manuel López Pla 
Caudete (Albacete) 


bittp:// www fujifilm.com 


Entre los numerosos catálogos para el año 1998 que las em- 
presas de hardware nos han hecho llegar destaca por derecho 
propio el de Fujifilm, una firma comprometida desde sus inicios 
con la imagen digital y todos los accesorios asociados a ella 

El nuevo escáner color CS-1, a pesar de no tener unas presta- 
ciones sobresalientes, llama la atención al instante por su origi- 
nal carcasa. Ofrece una resolución óptica de 300 ppp y sus re- 
ducidas dimensiones le permiten alcanzar todo un récord de 
peso: sólo 900 gramos. 

Otro producto que resalta por su diseño es el Photo Video Ima- 
ger, un dispositivo que capta, clasifica y revisa imágenes proce- 
dentes de diapositivas, negativos, papel e incluso objetos tridi- 
mensionales. Se conecta al PC, la televisión, un VCR o una 
videoimpresora mediante sus interfaces de salida, y tiene un con- 


_— 


trolador TWAIN que garantiza su compatibilidad casi con cualquier ordenador del momento. Sólo pesa 700 
gramos y cuando está plegado es algo más grande que un teléfono de sobremesa. 


Por último, destacamos la cámara digital profesional Fujifilm DS-300 (el precio puede ser considerado 


prohibitivo para usuarios domésticos), un aparato con un aspecto que se asemeja a las cámaras profesio 


nales de gran formato pero incorpora tecnología punta. 


Tekelec España SA ha presentado el UltraBook de 
la casa RDI. Ofrece las mejores prestaciones nunca 
vistas en una estación de trabajo UNIX portátil, equi- 
valentes a las Ultra 1 de Sun. 

El equipo combina una compatibilidad total con los 
Ultra | dentro de una carcasa ligera y compacta. Está 
diseñado con los mismos chipset UltraSPARC utiliza- 
dos por Sun. Con los procesadores de 167 o 200 MHz. 
hasta 512 Megas de memoria y discos duros removi- 
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bles de 3 Gigas, podremos tener un rendimiento real 
idéntico al de una estación de sobremesa. Este portátil, 
que se ofrece con tres niveles de prestaciones gráficas, 
incorpora también una conexión Fast Ethernet 10/100, 
así como interfaz Fast Wide SCSI. La batería es de ión 
litio y se incluye una avanzada tecnología para con- 
trolar el estado de la carga. Se pueden seleccionar va- 
rios modos de bajo consumo que controlan la panta- 
lla, los gráficos, los discos y el procesador. 


http://www.hotshareware.com 


Más versiones de 


http://www.b-way.com 


Mediamatic ha anunciado dos nuevas ver- 
siones de Broadway, su solución completa de 
captura, edición y compresión de vídeo en for- 
mato MPEG-1. El conjunto está compuesto 
por una tarjeta PCI y el software de aplicación 
que permite añadir vídeo comprimido con una 
calidad similar a VHS a las aplicaciones multi- 
media basadas en Windows 95 o NT. 

La nueva versión Broadway 2.5 tiene dos 
modos de operación respecto a la generación 
de vídeo comprimido; se puede comprimir a 
MPEG-1 directamente desde la fuente de ví- 
deo en tiempo real, o bien generar ficheros AVI 
editables de la siguiente manera: Broadway 
captura en color y en tiempo real imágenes de 


Y además... 


Shareware 


Las secciones habituales 


El CD-ROM con 
toda 

una gran 
selección 

de 

shareware 
internacional 


a 


Ya a la venta en tu quiosco, el número de Enero, por sólo 595 ptas. 


Broadway MPEG-1 


vídeo compuesto o S-Vídeo a razón de 25 imá- 


genes por segundo (incluyendo el audio), al- 
macenando la información en el disco duro en 
formato MPEG editable (.AVI). Posteriormen- 
te, utilizando el software MediaStudio (inclui- 
do en Broadway) u otro software de edición no 


lineal, se realizan las tareas de edición. Al ter- 
minar, Broadway comprime el formato AVlen 
formato MPEG-1 en 3 veces el tiempo real (3 
minutos para comprimir un vídeo-clip de un 
minuto) con un factor de 200:1 (9 Megas por 
cada minuto de vídeo). 

Las dos nuevas versiones de Broadway añaden 
mejoras, como salida de S-Vídeo y compuesto, 
compresión en tiempo real (sólo en la versión 
2.5), compresión a MPEG de ficheros AVI no ge- 
nerados con Broadway, uso de los ficheros de ví- 
deo MPEG con paquetes de autor de VídeoCD, 

La configuración mínima para utilizar todas las 
funciones de Broadway es un Pentium 133, 16 
Mb de RAM, Win95 o NT, tarjeta gráfica SVGA 
y una tarjeta de sonido compatible Sound Blaster. 


La mejor selección de SHAREWARE INTERNACIONAL 


> o 
Hot Sh Pla? 
rewaro on 4 e 
a Pm “ 30 000 
To 


Maópleg Packer — 
un evo edi de más Y 


O Shareware 


Scala MM200, 
multimedia con calidad 
televisiva en tus manos 


¿ Scala MM200, 
*, mulimeda con 
—Gliod tulevisiva 


+ nus Mañas : . 
Lenguajes alternativos 


para desarrollo ( y 2) 


Y CINCUAIA 


2. Nacinas! 
tu destreza 
Modplug Tracker, 


para Windows 


II Concurso de 
Shareware nacional 


PU 


HOBBY PRESS 


Nuevo Servicio Exclusivo 
de Hot Shareware On Line 


| 


TZ-Minigolf, demuestra 


| 


un nuevo editor de módulos 


] 


Lacan 


primera línea 


Actualización 
y rebaja de 


Suvil 


http://www.suvileom 


Suvil Technologies ha bajado el 
precio de sus escáneres de sobremesa 
de la serie ColorBrush, distribuidos en 
España por ACG Zaragoza. Los pre- 
cios, IVA incluido, establecidos para 
el mes de enero son: Suvil Color- 
Brush 4800 (600x300 ppp Ópticos) a 
32.500 ptas.; Suvil ColorBrush 6400 
(800x400 ppp ópticos) a 45.900 ptas.; 
Suvil ColorBrush 1200 (1.200x600 
ppp ópticos) a 56.900 ptas. 

Todos los modelos incluyen una 
controladora rápida SCSI que acelera 
la transferencia de datos como sucede 
con los modelos de puerto paralelo. 
Además, la calidad óptica que incor- 
poran (utilizan un CCD de Toshiba) 
facilita las tareas de reconocimiento de 
caracteres (OCR) y reproduce las fo- 
tografías en color y en blanco y negro. 

Por otra parte se han actualizado las 
versiones del software que incluyen los 
escáneres de Suvil; se trata de «Picture 
Publisher 6.0» de Micrografx, el OCR 
«TextBridge Classic» de Xerox, y el 
driver de instalación TWAIN versión 
3.5 para Windows 3.11, Windows 95 y 
Windows NT. Todo el material está tra- 
ducido al castellano. 
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Productos Or acle 


Con la «Licencia Oracle» se puede 
conseguir esta base de datos con un 95% 


de descuento. 


Por unas 5.000 pesetas, Oracle Ibérica ofre- 
ce a los estudiantes universitarios españoles la 
posibilidad de adquirir una licencia de su base 
de datos y de las herramientas de desarrollo, 
Esta iniciativa, denominada “Licencia Oracle 
para Estudiantes”, está pensada para ofrecer a 
los universitarios de nuestro país la formación 
en tecnología Oracle que tanto demandan las 
empresas actualmente. Con esta iniciativa los 
estudiantes pueden obtener, por un precio de 
5.000 pesetas, un CD-ROM con la base de da- 
tos Personal Oracle? y las herramientas de de- 
sarrollo Oracle Developer/2000. Se trata de la 
versión anterior a la actual, Oracle8, que se 
presentó durante el pasado verano en España 

La iniciativa funciona ya desde hace dos 
meses y ya hay más de 200 universitarios, la 


mayoría en Madrid y Barcelona, que disfrutan 
de la licencia. En el futuro se incluirán tam 
bién versiones de nuevos productos, y está en 
proyecto la realización de cursillos de forma 
ción en universidades. colegios y centros de 
Formación Profesional 

Para conseguir la Licencia Oracle para Es- 
tudiantes sólo hace falta enviar al número de 
fax (91) 631 22 44 la siguiente documenta- 
ción: solicitud con datos personales; fotocopia 
de resguardo bancario que acredite estar al co- 
rriente de pago de las tasas académicas: res- 
guardo de ingreso de 5.000 pesetas en la cuen- 
ta 6196-8 (titular 95 Direct) del Banco 
Urquijo, calle Príncipe de Vergara, 131, Ma- 
drid. Para ampliar información se puede utili- 
zar el teléfono 902 302 302. 


Worldwide Sales Corporation ha presentado en España el nuevo modelo de cámara digital de la fir- 
ma Mustek, la VDC 200. Se trata de un desarrollo lógico a partir de la VDC 100, aparecida hace unos 
meses en nuestro país a través del mismo distribuidor. La VDC 200 tiene una resolución máxima de 


r 


640x480 pixels. Su óptica consigue una distancia focal de 250 
mm a infinito, un campo visual de 47,8 grados y una apartura 
de F2,8 a F 8,0. Otra diferencia esencial es que esta cámara 
cuenta con un visor LCD de 45 mm en color que permite ver 
las imágenes en tiempo real y revisar las que ya han sido to- 
madas. eliminándolas si el resultado no es satisfactorio. 

La cantidad de memoria es de 2 Megas, lo cual permite cap- 


tar un máximo de 20 imágenes en el formato de alta resolución, o bien 50 en el formato estándar. 
Pesa sólamente 240 gramos, utiliza pilas normales tipo AA alcalinas, comprime en formato 
JPEG, tiene entrada/salida en formato PAL mediante puerto digital RS-232 bidireccional, y es 
compatible TWAIN, lo que le permite convertirse en fuente de imagen para cualquier programa 
de retoque fotográfico. El precio de esta nueva cámara de Mustek es de 49.000 pesetas más IVA. 
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La nueva solución PhotoSmart de Hewlett 
Packard es un sistema innovador que permite 
la captación, el tratamiento y la impresión de 
fotografías de alta calidad sin necesidad de re- 
currir a un laboratorio fotográfico profesio- 
nal. Está compuesta por una impresora espe- 
cial para fotografías, un fotoescáner y una 


cámara digital que, junto a los so- pan 


portes y papeles especiales 
creados por la propia com- 
pañía para la impresión de 
fotografías, hacen posible 


que el usuario obtenga en 


el hogar resultados con cali-  < XA + 
“sd 
3 


dad profesional. 
Cada componente del sistema 

PhotoSmart puede adquirirse por separa- 

do. Todos ellos están diseñados para funcio- 
nar en equipos PC con sistema operativo Win- 
dows 95. La impresora tiene una bandeja para 
la alimentación con papel fotográfico de alto 
gramaje, dos cartuchos con seis colores, y un 


http://www.sitre.es 


tamaño máximo de impre- 
sión de 20x25 cm. 
El escáner es un modelo es- 
tándar de la firma con las 
”” funciones y opciones más habi- 
A tuales, mientras que la cámara, que 
utiliza tarjetas removibles HP Photo Me- 
mory de 2 o 4 Megas, puede captar imágenes 
en tres resoluciones diferentes. El conjunto se 
completa con los papeles fotográficos, los so- 
portes especiales para felicitaciones y los pa- 
peles de cartas y postales. 


Sitre Telecom ya dispone 
de modems de 56 Kbps, que 
utilizan la tecnología 
KS6FLEX. Por lo tanto serán 
actualizables al estándar que 
la ITU ha anunciado para 
dentro de poco tiempo. Bas- 
tará tan sólo con cambiar el 
«driver correspondiente. 

Sitre Telecom ofrece sus mo- 
dems con un teléfono supleto- 
rio que el usuario puede conec- 
tar en su modem, O bien en la 
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misma regleta donde tiene co- 
nectado el cable de conexión. 
Como oferta para Navidad, la 
empresa ofrece el Super 33.6-S 
con un teléfono Royal Mural 
por tan sólo 18.750 ptas. 
También destaca su primer 
kit de videoconferencia por 
E 


RTC (red telefónica conmuta- 
da, es decir, la línea telefónica 
estándar). Es compatible con el 
estándar H.324 e incluye un 
módem de 33.600 bps, una tar- 
jeta de captura de vídeo y un 
software de videoconferencia. 
Se venderá con el software ha- 
bitual de los modems de Sitre 
Telecom. Esta promoción se 
aplica únicamente a 150.000 
modems de tirada especial y 
terminará cuando se hayan 
vendido todas las unidades. 


Nuevos 


CD 


grabables 


Ax/12x 


de Traxdata 


Traxdata acaba de presentar su nue- 
va gama de kits de CD grabables 
-CDR4120- cuyos lectores-grabado- 
res presentan hasta 12x en velocidad 
de lectura y 4x en velocidad de graba- 
ción. Esta serie mantiene la continui- 
dad en kits de CD grabables, que en un 
mismo envase ofrecen equipos, soft- 
ware y accesorios para que el usuario 
pueda grabar sus propios CD. De he- 
cho, los equipos ahora presentados 
ofrecen los mismos componentes de la 
línea tradicional de Traxdata aunque 
sustituyen los lectores-grabadores 
2x/6x que venía presentando la firma. 

Los modelos presentados (4x/12x) 
suponen la posibilidad de grabar hasta 
650 Mb de información en menos de 
20 minutos. Y la transferencia de da- 
tos en reproducción alcanza los 1800 
Kb/s. en 12x.La gama CDR4120 tiene 
tres versiones: el CDR4120, formado 
por una unidad de CD interna, softwa- 
re de grabación UDF para Win95, 2 
discos para grabar, alimentación inter- 
na y cables SCSI, etiquetas, rotulador 
para CD, tornillos de fijación y ma- 
nuales. La versión CDR4120 Pro pre- 
senta idénticos componentes e incluye 
la controladora SCSI y un software 
que simplifica su instalación. La ver- 
sión CDE4120EL Pro ofrece los com- 
ponentes del CDR4120 aunque el lec- 
tor-grabador es externo. 


(+) Precio de venta estimado, |.V.A. incluido. 


(*) Precio de venta estimado, 1.V.A. incluido. 


Coinciden en que su trabajo 
tiene que Ser perfecto. 


Carlos 
Periodista 


Javier Alicla 
Abogado Universitaria 
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Microsoft Bookshelf 


en Espanol. 


Acceso rápido a todo lo que necesita para perfeccionar 
sus documentos, informes y presentaciones. 


Microsoft Bookshelf en Español es el recurso esencial para las 
personas que utilizan el PC como medio para comunicarse, 
escribir cti) presentar. Sels obras de referencia de reconocidas 
fuentes editoriales, completamente actualizadas e 
DN Integradas con Microsoft Office y todas las aplicaciones 
ao. Bookshelf le hace más fáciles y atractivos sus 
trabajos encontrando la 
información que 
necesita con un solo 
click en la 
funcionalidad 
QuickShelf. 


4 QuickShelf 


Microsoft Bookshelf 
en Español. ES A 
- “FOSO! 


14.990.- Pts.* en 


A 
) 410 62 69 - El SYSTEM: (93) 419 20 40 - FNAC: (93) 444 59 00 
_MEGABYTE: 33) 205 10 03 - OPEN MULTIMEDIA: (93) 457 82 75 
r 7 ¿Hasta donde quieres llegar hoy? 
MADRID: El SYSTEM: 91; 468 02 60 FNAC: 91) 595 61 0 : (91) 445 05 20 
CADENAS NACIONALES: BEEP DATALOGIC: 97 


1 00- : (902 19 - 
INTERDISCOUNT: 266 06 06 - JUMP: (902) 23 95 94 -  ¿977) 29 72 Ol 
VOBIS: (93) 419 686 TIENDAS CRISOL Y VIPS. | [03 


Si deseas más información llama al teléfono de Atención al Cilente Microsoft 902 197 198 o visite www.microsoft.com/spaln/home/ 
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se cuela 
en el salón 


http://www.iconmm.com 
http://www.acorn.com 

Los NC (Network Computers) es- 
tán empezando a sufrir también los 
problemas de la obsolescencia. tan co- 
munes en los equipos de sobremesa. 
El nuevo equipo presentado por Acorn 
Computer deja completamente desfa- 
sados a los primeros prototipos que al- 
gunos fabricantes presentaron la pasa- 
da primavera, y además pone la 
primera piedra para que estos curio- 
sos aparatos entren en los hogares de 
todo el mundo. 
Basado en el impresio- 
nante microprocesador 
SA 110 StrongArm de 
Digital a 233 MHz, es- 
te Network Computer 
llamado coNCord ha 
sido diseñado específi- 
camente para cumplir 
con los requisitos mar- 
cados por Oracle/NCI y utiliza la tec- 
nología TVCentric que consigue una 
total nitidez en la salida de vídeo a tra- 
vés de una televisión, tanto en forma- 
to PAL como NTSC. 

coNCord incluye soporte total para 
lenguaje Java, una interfaz tipo 
smartcard y conexión de teclado por 
infrarrojos. El fabricante, que aún no 
ha marcado un precio de venta al pú- 
blico para su equipo, ofrece un aca- 
bado estándar y una carcasa futurista 


como la que aparece en la imagen. 
¿Quién sabe? Quizá a partir del 2000 
veamos la televisión a través de un 
aparato como este. 
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http://www trust-site.com 


Otro fabricante de periféricos que ha presentado recientemente 
su catálogo de productos para el 98 es Trust. Impulsada a la fama por 
sus tarjetas de sonido compatibles Sound Blaster, Trust no se ha de- 
tenido ahí, y actualmente ofrece una amplia gama de productos re- 
lacionados principalmente con el entretenimiento. 

Entre los dispositivos presentados destaca el atractivo contro- 
lador Thunder Wheel 3D, especialmente diseñado para simu- 
ladores de vuelo y juegos de acción 3D; otro controlador, en 
este caso un “pad” digital, es el Sight Fighter Digital, con seis 
botones y dos funciones programables. 

Los altavoces Soundforce se presentan en dos calidades dife- 
rentes: los Soundforce 480, dos altavoces con un PMPO (po- 
tencia máxima de salida) de 480 vatios, y los Soundforce 
1200, que ofrecen 1200 vatios PMPO e incluyen un subwoo- 
fer que mejora considerablemente el rendimiento, tanto para 
escuchar música como para disfrutar con la banda sonora y 
los efectos de los juegos 

Por último, y como complemento para los jugadores verda- 
deramente adictos (o para los profesionales preocupados por 
sus datos), Trust ofrece los dispositivos UPS 425 y 625, unida- 
des protectoras que acumulan energía eléctrica y suministran corriente al 
equipo en caso de una caída o un pico de tensión en la red. 

Todos los productos Trust están ya disponibles en tiendas especializadas y 
grandes superficies. 


En el pasado número de PCmanía (número 62, diciembre de 1997), en la página n* 86, perte- 
neciente a la comparativa, el texto de la conclusión apareció incompleto. A continuación se re- 
produce el párrafo final completo: 

“Como consecuencia del reducido número de tarjetas participantes en la comparativa y las cir- 
cunstancias que las rodean, hemos creído oportuno no llevar a cabo ninguna elección Cali- 
dad/precio. De elegir alguna, sería otra vez el producto de Leadtek.” 


De forma natural y 


Aprende Inglés prácticamente sin estudiar 


Todos aprendemos a hablar fácilmente y casi sin 
como si vivieras estudiar. Con HOME ENGLISH, ahora puedes 

aprender Inglés igual. Gracias a nuestro sistema 
"NATURALWAY", basado en el Método Natural que 


siguen los niños ingleses y de USA, para 
en London 10) USA aprender su idioma materno. 


No importa tu edad, 
Con el Método Natural de estudios o nivel de Inglés 


HOME ENGLISH hablarás Inglés Con HOME ENGLISH aprenderás a hablar 
Inglés en sólo 10 meses y como si estuvieras real- 


en sólo 10 meses mente viviendo en Inglaterra o USA. No 


importa tu edad, profesión, estudios o nivel actual de 
Inglés. Y aunque tengas poco tiempo libre. 


1-2 
1] 
el 


Infórmate hoy mismo 
GRATIS y sin compromiso 


Pide información hoy mismo sobre el Método Natu- 
ral de HOME ENGLISH. Gratis y sin compromiso. 
Envíanos el cupón adjunto por correo o 
llámanos por teléfono y, además, junto con la 
información recibirás de regalo nuestro 
Diccionario Exclusivo. 


P” Manuel Girona, 71 08034 Barcelona 


Z 902-26 27 28 


Servicio 24 Horas 


SOLICITUD DE INFORMACIÓN GRATUITA 


http://www.homenglish.com 


XK Si, quiero información gratis y sin compromiso de su Método Natural para aprender Inglés en 10 meses y, junto con la 
misma recibir de regalo el diccionario exclusivo HOME ENGLISH. 


Nombre 
E GRATIS Domicilio j 
cj 22 - ¿AS Piso Puerta Código Postal 
2 o diccionar, 10 Población Provincia 
N “h exclusivo Tel. Particular Mm Tel. Trabajo 
Profesión Fecha de nacimiento 
Conocimientos de inglés:  Nulo [7] Nociones básicas [_] Buena base [ ] 


14] 


Recorta y cumplimenta este cupón en letras mayúsculas y envíalo por correo o fax a 
HOME ENGLISH P” Manuel Girona, 71 08034 Barcelona Fax (93) 205 78 55 


*IVA incluido en los precio 


Internet Explorer 4.0 Curso de DIRECTOR 6 para Windows CorelORAN 7 
N% págs.: 208 N* págs 212 no 

Ref.: 2335655 Ref.: 2319018 Ref 

PvP.: 1.000* PvP 2.995* PWP.: 


CURSO DE 


PARA WINDOWS 
¡Agron a desarrata aprecio malena es 10 
Dructar de nn mado rigots y nde 


)) 


(/ 


> EIA 


coilica 


OS sect 


La biblia de la 19 págs. 
Edición de Páginas Web con DA 2 
NO págs.: 624 Ref.: 2310142 WP.: 5. 


PVP.: 4.995* 


'EDICIONa 
PAGINAS. 


OFFICES? 


Nue OB 169 s, nuevaBla ras de recia day nuevoMMspositivos. ME caDS 


INTERNET (Segunda Edición) 
NO págs.: 312 

Ref.: 2313036 

PVP.: 2.495* 


os secretos de UFFICE 97 


NO págs.: 688 
ef.: 2317021 
noticias en la red PVP.: 5.995* 


emlineas 


http://www.en-linea.net 


La mejor página de información 
en Internet. 


Adquiere estos libros en tu punto de venta hobitual o solicítalos, junto con nuestro cotélogo, o: 


Edera Difusión Directa. C/ Juan Ignacio Luca de Tena, 15. 28027 Madrid. 


Va 
lelerne! 


Netscape 
Communicator 4 


Qutl 
N2 p 
Ref. 
PvP. 
Metscape ( unicator 4 
págs.: 44 


miembro de ¿ j 


También puedes hacerlo llamando al teléfono (91] 393 85 90, enviando un fox al [91] 742 64 14 a a trovés de Infovia e Internet 


en la dirección: http: / /www.AnoyoMultimedio.es 


y. GuaPrácita PP 
ms 


Internet 
Carton Estay Nena! 


Judas: Marnaer ' 


ANAYA 


HI MULTIMEDIA MN 


http://www.AnayaMultimedia.es 


Outlook 97 
o 


NO páos.: 208 
Mef.: 2335654 
PYP.+ 1.000* 
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VBScript y programación ASP 
BScript es el lenguaje script (no es necesario 
compilarlo para ejecutarlo) creado por Microsoft 

para, entre otras cosas, ejecutarlo dentro de los nave- 

gadores Internet Ex- 
plorer 3.0 y 4.0 como 
apoyo al lenguaje 
HTML. La competen- 
cia entre VBScript y 
JavaScript parece que 
no va a tener fin en un 
futuro inmediato; has 
ta que eso ocurra, lo 
mejor es utilizar hbros 
como el comentado- 
en estas lineas para 
aprender más sobre 
los contendientes 

En el libro se explicará 


como controlar con 
VBScnpt ASP todo lo 
que ocurre en el servidor y construir páginas dinámicas 
según diferentes condiciones o variables. Los requeri- 
mientos para ejecutar este tipo de aplicaciones sirven 
para obtener una idea del tipo de lector que puede es- 
tar interesado en el libro: Windows NT 4.0 y un servidor 
de Internet IIS 3.0. Un texto que forma parte de las 
Guias Prácticas de Anaya Multimedia, que pondrán a 
nuestra disposición una fuente de datos inagotables. 


calificaciones libros 


+*>e) Regular 
+>+>*2 Bueno 


+>+.)+>e2 Muy bueno 
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Guía de navegación. 
Astronomía en Internet 

stronomía en Intemet es el libro ideal para los 

aficionados a esta ciencia que tengan acceso a 
la Red de redes y necesiten de una gran base docu 
mental. La estructura de la obra no podía ser más sim- 
ple: una lista clasificada con los vinculos, las fotogra- 
fias más caracteristi- 
cas y una breve expli- 
cación con lo que se 
puede encontrar y có- 
mo conseguirlo. 
Los últimos capitulos 
resultarán especial- 
mente interesantes 


Astronomía 


Internet 


a ») 
LO - 


para los navegantes 
hispanohablantes ya 
que se enumeran to- 


da una serie de recur- 

Pedro Sánchez Rub sos incluidos en la red 
ANAYA MULTIMEDIA : 

ii 

..9.. tema que están tradu- 

cidos al castellano 


3D Studio MAX 
ese a que «3D Studio MAX» es uno de los pro- 
gramas de diseño tridimensional y animación 
más conocidos por el público y más avanzados, muy 
pocos pueden presu- 
mir de que saben ma- 


ITA 


Acmuallamdo + la verd | de pur 


“| te sus funciones 
y poner en práctica 
todas y cada una de 
sus posibilidades 

Este texto persigue 
aumentar el número 
de usuarios con co- 
E nocimientos medios 


72 2.995 Ptas. y avanzados sobre 


-.).).)e) este programa. Se 
a 


incluyen detalladas 
explicaciones sobre la interfaz gráfica, la creación y 
modificacion de elementos, jerarquías, materiales, 
animación y render. Las numerosas explicaciones 
gráficas descriptivas del proceso, los ejemplos 
précticos y los consejos de interes acercarán las 
enseñanzas a todo tipo de usuarios, por muy esca- 
sos que sean sus conocimientos iniciales 


Windows NT 4.0 Server. 
Guía avanzada 


E ste libro nace para proporcionar los conocimien: 
tos avanzados que en otras obras sobre Win- 
dows NT suelen quedar excluidos. Se trata de un libro 
para usuarios avanzados, con lo que muchos concep- 
tos se dan por sabidos. La primera parte no es una 
mera introducción; se enseñan cuestiones como la pri- 
mera instalación, la asignación de permisos y dere- 
chos, la configuración 
de la red y los servido- 
res de impresión.En la 
segunda parte se pro- 
fundiza en la imple- 
mentación de redes 
complejas, la adminis: 
tración de dominios 
distintos en la empre- 
sa, la seguridad y, de 
mayor interés, la co- 


PRENTIDE HALL 
17 Págs 4.400 Ptas. 


-.).).) 
A 


nectividad con otras 
redes como NetWare, 
TCP/AP redes Mac.. 


Ingeniería del Software. 
Un enfoque práctico 

ste libro es material de consulta y referencia para 
E aplicaciones prácticas dirigido a profesionales y 
estudiantes de la industria de la ingeniería del software. 
La cuarta edición, la que se comenta en estas líneas, 
ha sido revisada y ampliada a treinta capítulos, en los 
que se recogen 
los conceptos y las 
ideas más importan- 
tes sobre este tema. 
Adicionalmente a es- 
ta división en capítu- 
los, la obra se ha es- 
tructurado en cinco 
partes: Bl producto y 
el proceso, Gestión 
de proyectos de soft- 
ware, Métodos con- 
vencionales de inge- 
niería del software, 
Ingeniería del softwa- 
re orientada a objetos y Temas avanzados de inge- 
niería del software. Es un libro serio que destaca por 
su minuciosidad y rigor. 


Bibliotecas $3 


ultimedia SP 


pintura * cultura + música * ocio 


MAGIA 
BRUJERIA 
Dech1cERIA 


La obra más completa La mejor plaza virtual La guía multimedia sobre Una magnífica obra para 
y rigurosa para conocer para adentrarse en el mundo la salud más rigurosa y adentrarse en el mundo 
el Flamenco. de la Tauromaquia completa para la familia. de lo inexplicable. 


MN ----- PVE4950 Pas PVP 4.950 Pras A PVP4950 Pros PVP 4.950 Pras, HEADER 


Un mundo Interactivo de sonidos, imágenes en movimiento y vídeos, 
en el que Aprender es una nueva forma de pasarlo bien 


Ñ a pi 
= e E 
A. 
"Culrral 
Guitarra 


: ZA ER PVP 4,950 Prasu 


http:/ /www.sp-editores.es 
e-mail: speif'sp-editores.es 
De venta en 


Creando el software del futuro El Corte Inglés, Grandes Superficies 


y Tiendas Especializadas 
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Microsoft Office 97. 
Referencia rápida visual 

omo acertadamente dicen en la introducción 

de este libro, una imagen vale más que mil pa- 
labras. Y sólo hay que ojear sus hojas para descubrir 
que este concepto se aplica a la perfección. 
El texto no ha sido creado para una lectura secuen- 
cial, sino como material para consulta y referencia. Ca- 
da una de las accio- 
nes descritas en el 
libro, respuestas a los 
trabajos más habitua- 
les, se comentan me- 
diante una gran ima- 
gen, un texto 
descriptivo y una pe- 
queña lista de conse- 
jos y sugerencias. En 


definitiva, es el libro 
MCGRAW HILL 
46 Págs 2.900 Ptas 


.).).% 
nr 


que los usuarios de 
«Office 97» necesita- 
rán tarde o temprano 


Word 97. Diseño y creación 
de páginas Web 
W ord 97» debe 
ser uno de los 
programas más difun- 
didos entre los orde- 
nadores de todo el 
mundo. Es tan habi- 
tual que no resulta ex- 
traño encontrar un l- 
bro especializado en 
un tema tan particular 
como es la creación 
de páginas Web con 
este procesador. 
Como se demuestra "Ak 
en las 339 páginas de la obra, «Word 97» es más que 
un editor de texto, es una completa y sencilla herra- 
mienta para crear páginas en HTML. Vinculos, gráficos, 
tablas, listas, formatos especiales..., todo está al alcan- 
ce del usuano. Como complemento, se explica cómo 
utilizar Excel y Acoess para lograr resultados supenores. 
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Técnicas Criptográficas 
de protección de datos 

os datos lo son todo en los tiempos que corren 

dinero, poder, información privilegiada... A pro- 
tegerlos se dedican miles de personas y millones de 
pesetas en todo el 
mundo. La seguridad 
en las comunicacio- 
nes y la confidenciali- 
dad son el centro de 
atención de esta 
obra, en la que se es- 
tudian los principios 
teóricos y la imple- 
mentación práctica 


RAMA 


patrio il 


Como dato informati- 
vo, el texto no ignora 
los dos campos en los que actualmente se halla divi- 
dida la aplicación práctica de esta ciencia (dave se- 
creta y.clave pública) y plantea algunos fundamentos 
básicos para el análisis de cada uno de ellos 

Se incluyen también las principales referencias a las 
que podrá acudir el lector para ampliar los conceptos 
analizados, asi como otres de interés general 


-.).).) 


Desarrollo y gestión 
de proyectos informáticos 
E rear una aplicación con una mínima profesiona- 
lidad no es tan sencillo como parece; no se tra- 
ta de ponerse delante del ordenador y comenzara tra- 
bajar al instante. Los equipos de desarrollo, formados 
muchas veces por de- 
cenas de personas, 
deben planificar su 
trabajo para ajustarse 
todo lo que se pueda 
a unas pautas previa- 
mente especificadas 
El profundo y especia- 
lizado contenido del k- 
bro puede aplicarse a 
cualquier proyecto re- 
lacionado con el de- 
sarrollo de software 
Se plantean y discuten métodos útiles para el desa- 
rrollo rápido, asimismo, se explica por qué otras solu- 
ciones no son tan efectivas 


Desarroño y prrtión de 


PROYECTOS 
INFORMATICOB 


El listado de errores clásicos es igualmente útil, sobre 
todo para evitar volver a cometer las mismas equivo- 
caciones que en el pasado 


Access 97. Programación avanzada 


E ste libro ha sido escrito pensando en los usuarios que 
necesitan dominar los conceptos más complicados, 
normalmente asociados a las operaciones más potentes; 
especialmente usuarios con conocimientos previos y exper- 


Paognamación AVANZADA 
Access 


tos en el tema. El objetivo parece sencillo: programar infor- 97 


mes, formularios y consultas flexibles 


El libro está estructurado en seis bloques mayores total- 
mente subdivididos en capítulos más pequeños. Especial 
atención se dan a los capítulos sobre Visual Basic para apli 
caciones, control de errores y depuración de éstos, obten- 
ción de datos mediante consultas, optimización de formu- 
tarios mediante controles, comunicación entre aplicaciones 


Office, controles ActiveX, utilización de las API 32 bits, st 


tuaciones multiusuario y un largo etcétera 


Los contenidos puros y las porciones de código (la mayoría de ellas incluidas en el CD- 
ROM de regalo) están acompañadas con multitud de consejos, sugerencias, ejemplos 
prácticos e imágenes representativas. Además, a todo lo comentado, en el CD-ROM se 


incluyen varios Controles OCX de otras empresas 


ADIBÚ 2: 


APRENDER ES FÁCIL Y DIVERTIDO 


IZ 

e GENERACIÓN 
kh YA ESTÁ AQUÍ 
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Solamente el entomo es un programa 
en sí. Es la interfaz del niño con su 
ordenador. Muy divertido, lleno de 
animaciones (la tele Adibú, la radio). 

Numerosos personajes (Plop el perro 
ventosa, Robitoc el robot jardinero) 
Maravillosas actividades como el 
jardín, la cocina, la colmena, la paleta 
gráfica. Descubrimiento, Creatividad, Diversión: El País Maravilloso 
de Adibú lo ofrece todo. Ejemplos: El niño prepara recetas en la cocina, planta semillas en el huerto, 
dibuja con la paleta gráfica, compara y reconoce imágenes con el juego de los retratos, se relaja con el rompemuros, los puzzles 
> animados, realiza sus propias cantas... etc 


Entra ahora en el País del Saber, con las 
aplicaciones Yo Leo y Yo Calculo. 


ns E] y 0-3 3] w YO LEO 

, pos : S.A S p El alumno se inicia en la lectura 
A . p gracias a ejercicios animados, 
ES . ' 44 trabajando con los sonidos, las 
y aa, ? sílabas, la construcción de las 
1 Á A A palabras 


A A NA ! 
FT IIA 


UN EQUILIBRIO PERFECTO ENTRE 
LAS ACTIVIDADES DE DESCUBRIMIENTO 
El alumno aborda 15 HAS Y APRENDIZAJE. 


actividades distintas con 3 - 2 
niveles de dificultad. A — Avda. de Burgos, 9-1." of. 2 

Se familiariza paso a paso con Madrid 28036 
los números y las operaciones. 


Tel.: (91) 383 26 23 
=ó7) Fax: (91) 383 24 37 
Hot Line: (91) 383 27 60 

E E-mail: coktelGinfomet.es 


CcOoK TEL EDU CATI VE Internet: www.infomet.es/sierra 


(5 cartas Al director 


Cartas al Director es un foro 
en el que tiene cabida 
cualquier opinión de los 
lectores, aceptándose todo 
tipo de críticas. 


Dirigid vuestras cartas a la siquiente 
dirección: 

CARTAS AL DIRECTOR. 

Revista POMANÍA 

C/ de los Ciruelos, 4 

28700 San Sebastián de los Reyes 
(MADRID) 

o por fax al teléfono: 

(91) 654 75 58 


En la carta debe aparecer claramente el 
nombre del autor y su número de DNI 
La revista no se hace responsable de las 
opiniones vertidas por los autores de las 
cartas. No se devuelven los originales ni 
se mantiene correspondencia en 
referencia a ellos. 


Consultas a la siguiente 


dirección de correo 
electrónico: 


cartasdirector.pemaniaGhobbypress.es 
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Lluvia de sugerencias 

Creo que es importante estar informado de 
las novedades en hardware y software, pero 
creo que habría que dar más importancia a los 
temas didácticos, no sólo a “Cómo se cambia 
un disco duro (Versión 5)”, sino más bien 
“Aprender a programar” (el de Visual Basic 
está muy bien, pero considero que empieza a 
un nivel demasiado alto). 

Además, insisto en la idea de que publiquéis 
los cursos editados en los fascículos del princi 
pio en el CD-ROM. Es más, considero el CD- 
ROM como un modo de publicación barato 
(¿podría sustituir al papel?) en el que podríais 
poner todo lo que no ha cabido en la edición, 
como reportajes, comentarios, noticias diver- 
sas, el correo de los lectores... 

También. por pedir. apreciaría que hubiese 
algunos Megas dedicados a páginas HTML 
recogidas de WWW que se pudiesen ver con 
«Navigator» o «Explorer» para la gente que 


sobre publicación de números o colecciones 
anteriores puesto que, sinceramente, no nos 
lo hemos planteado. Este mundo de la infor- 
mática corre tanto que cuando miramos doce 
meses hacia atrás nos da la impresión de que 
todo lo que vimos entonces está pasadísimo. 
Y sobre la pregunta de si el CD-ROM susti- 
mirá al papel por ser más barato, nosotros 
pensamos que hoy por hoy es más barato (y 
cómodo) comprar una revista y sentarse en 
el sofá a leerla que encender el ordenador y 
el monitor, sentarse en la mesa de trabajo y 
leer ante la pantalla. 

Por último, la inclusión de páginas Web 
copiadas en un CD-ROM requiere la autori- 
zación expresa del propietario de todas y ca- 
da una de las páginas, así como de los pro- 
pietarios de las imágenes y los archivos de 
referencia. Es una tarea ardua que no sólo 
incluye el trabajo de copiar y pegar, sino 
también el de contactar con cientos de per- 


no tiene acceso fácil a Internet. Aunque reco- 
nozco que esto es más difícil, seguro que se 
apreciaría mucho. 

L Gwenael Lord (Madrid) 


Estamos de acuerdo en lo de los temas di- 
dácticos, pero date cuenta de que precisamen 
te el ejemplo que pones nus da en parte la ra- 
zón: hay también muchos lectores que se 
quejan de que el curso de Visual Basic debería 
ir más rápido y dar más cosas por sabidas pa- 
ra profundizar a tope en el lenguaje. Es abso- 
lutamente imposible dar formación a través de 
una revista y satisfacer a todos los lectores, y 
por eso procuramos mantener diversas seccio- 
nes con diversos niveles de conocimientos. Por 


otra parte, no podemos darte ninguna noticia 


sonas y solicitar su permiso para publicar la 
página en un medio ajeno a Internet. Puede 
hacerse en ciertos casos excepcionales, pero 


no como norma general. 


Contenidos 
desequilibrados 

No estoy de acuerdo con la gente que desea 
suprimir el segundo CD, pero sí creo que se 
pueden cambiar los temas que trata. Ahora esta- 
mos en una época en la que la informática se en- 
cuentra en todas partes: todos los periódicos y 
revistas de cualquier tipo entregan colecciones 
de juegos, cursos de inglés o Windows, progra- 
mas educativos... ¿ Y por qué PCmanía no lo ha- 
ce también? Creo que la gente valoraría más el 
segundo CD (o al menos se interesaría en verlo). 


Creo también que los temas que trata PC- 
manía están un poco desequilibrados: te en- 
cuentras con que el apartado de juegos ocupa 
un buen número de páginas y el apartado de 
Windows 95 sólo tiene una mísera hoja. y para 
colmo, los juegos que están un mes en Pre- 
views, al mes siguiente te los vuelven a co- 
mentar sin dar mucha más información en Pan- 
talla Abierta. Se podrían quitar páginas del 
apartado de juegos y usarlas en otros temas pa- 
ra usuarios “novatos” (la revista es para “entu- 
siastas del PC”, no para “programadores ex- 
pertos del PC”), Si quieres información de 
juegos, ya hay revistas que se ocupan de eso... 

£ Andrés Más (Castellón) 


Gracias por tu apoyo al segundo CD- 
ROM, y gracias por la sugerencia de cám- 
biar la temática. Como sabes. no sólo hace- 
mos «aplicaciones totalmente ajenas a la 
informática, y el reciente disco de Art Futura 
es una buena prueba de ello, 

En cuanto a los desequilibrios en los temas, 
la verdad es que tan entusiastas del PC son los 
aficionados a los juegos como los programa- 
dares expertos del PC. En la carta anterior se 


siempre que echéis de menos algo en concreto 


(un curso sobre bases de datos, una sección so- 
bre hojas de cálculo o procesadores de textos), 
por favor. proponedla a través de estas cartas. 
Quizá no podamos atender todas vuestras co- 
municaciones, pero siempre las tenemos en 
cuenta a la hora de hacer la revista. 


Juegos por dentro 
y por fuera 

Quiero plantear varias dudas. 1. Poseo una 
3Dfx y tengo entendido que hay muchos pat- 
ches para mejorar juegos, pero si no tengo In- 
ternet, ¿hay alguna otra forma de conseguir- 
los? 2. Para empezar a programar juegos, ¿qué 
me recomendáis: libro o estudiar en la univer- 
sidad en serio? 3. He creado unos cuantos 
niveles de «Quake» y me gustaría que los pu- 
blicáseis. ¿Qué hago? 

E Sascha Bribian (Barcelona) 


Contestamos a tus dudas. 1. Puedes pregun- 
tar en el mismo lugar donde la compraste. Es 
posible que ahí tengan alguna colección de 
parches para juegos, aunque las actualizacio- 


nes más recientes siempre estarán antes en la 


“mundo del bit”, y que un gran programador 
consigue serlo cuando crea un buen juego. Por 
lo tanto, ármate de paciencia y de conoci- 
mientos y ¡buena suerte! 

3. Nada más fácil. Puedes enviarlo a la sec- 
ción de Shareware (consulta la página 137 y 
siguientes de este mismo número), o bien 
arriesgarte a que nuestra infatigable José Ma- 
nuel Muñoz lo analice en su sección “Tiempo 
Real". En cualquiera de los dos casos puedes 
enviar tus discos en un sobre acolchado a la 
dirección de la revista indicando la sección en 
la que deseas que aparezca. 


3D Studio en Rendermanía 


Sólo quisiera preguntaros si algún día en 
vuestra maravillosa revista Rendermanía os de- 
cidiréis a incluir un curso sobre «3D Studio». 

£ Marc Pampols 


Gracias por el piropo. Rendermanía está te- 
niendo mucho éxito, y creemos que es precisa- 
mente por la filosofía que la sustenta. Como 
sabrán sus seguidores, este suplemento se ocu- 
pa única y exclusivamente de programas de 
modelado. render y trazado de ravos que no 


explica el problema de los niveles de forma- 
ción: resulta imposible saber qué conoci- 
mientos tienen nuestros miles de lectores, así 
que procuramos entrar en todas partes y ofre- 
cer información general a través de las noti- 
cias, los informes y los reportajes. con un len- 
guaje suficientemente directo y claro como 
para que satisfaga a los principiantes y a la 
gente más experimentada. 

Síes cierto, y en esto te damos toda la razón, 
que la mini-sección “Windows 95 a fondo” es- 
tá teniendo un éxito tremendo entre nuestros 
lectores. Hace dos meses aumentamos el nú- 
mero de páginas tan sólo a dos y recibimos 
críticas muy positivas, de forma que estudia- 
remos su ampliación en breve. 

Tanto a tí, Andrés, como al resto de nuestros 
lectores, os recordamos que vuestras Sugeren- 
cias son el motor de la revista. Por lo tanto, 


red que en ningún otro sitio. Además, debido a 
la gran demanda que hay de este tipo de 
parches, PCmanía ha publicado va algunos en 
su CD-ROM de portada. 

2. Te recomendamos que para empezar a 
programar juegos leas todos los libros que 
puedas y estudies en todos los centros que 
puedas. En nuestra opinión, y teniendo en 
cuenta que del contenido de tu carta se deduce 
que no has programado antes, deberías empe- 
zar con cosas sencillas, practicando con lo 
que vayas aprendiendo y poniéndote metas 
cortas*pero exigentes. Poco a poco irás pro- 
gresando; es parecido a estudiar un idioma: 
cuanto más practicas, más fácil te resulta, pe- 
ro no puedes dejarlo porque el esfuerzo se di- 
luye casi inmediatamente. Por otra parte, 
siempre se ha dicho que la programación de 
juegos es la tarea más compleja dentro del 


son comerciales, es decir, que no se venden en 
tiendas. Como también sabéis todos, «3D 
Studio» es un programa comercial de la firma 
Autodesk y cuesta bastante dinero. Este es el 
motivo que, de forma evidente, nos obliga a 
decir que no. que nunca habrá un curso de 
«3D Studio» en Rendermanía. 

Sabemos que hay muchos lectores del su- 
plemento Rendermanía que utilizan esa he- 
rramienta, y de hecho numerosas colabora- 
ciones publicadas en las páginas y el 
CD-ROM están creadas con ella. Sin embar- 
go, nosotros continuaremos con los progra- 
mas shareware y freeware, como el que ana- 
lizamos precisamente este mes a modo de 
novedad, o como el programa «POV-Ray», 
un clásico que, gracias a su fantástica poten- 
cia, sigue siendo tan actual como cuando 
apareció, hace ya unos cuantos años. Ml 
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La explosión de las aceleradoras 3D ha convertido al PC en una poderosa máquina generadora de en- 
tornos tridimensionales, con gráficos de un realismo más que impactante. Pero para que ese impacto sea total y 
nos sintamos plenamente transportados al interior de la realidad virtual, es preciso que además del sentido de la 
vista, el del oído también sea engañado por una atmósfera acústica 3D que ya es posible recrear gracias al Dolby 


Surround y a otros sistemas de sonido envolvente virtual como el Spatializer 3D Stereo, el Qsound y el SRS 3D. 


NN 


1 


unque ya hace un 


par de años que 
el mercado de 
software lúdi- 
co para com- 

patibles 
cuenta con títulos grabados en 
Dolby Surround es ahora, ante la 
importancia que adquieren los en- 
tornos 3D, cuando más se están 
volcando los creadores de juegos 
en apoyar tan excelentes gráficos 
con un sonido a la altura de las 
circunstancias. Esta tendencia 
queda patente en la lista de pro- 
gramas en CD-ROM que lleva fe- 
cha de septiembre de este año, 
y no va a parar de crecer hasta 
unas previsiones que apuntan a un 
70% de los juegos codificados 
en Dolby Surround. 


Dentro de «JED! 
KNIGHT» 


Para describir có- 
mo suena un juego 
en Dolby Surround 
pondremos como 
ejemplo a uno de 
los analizados en 
nuestra sección de pan- 


talla abierta de este mes; «Jedi 


Knight». En la secuencia cinemá- 
tica de presentación una nave huye 
de un destructor imperial. Pues 
bien, antes de verla aparecer en 
pantalla, escuchamos el sonido de 
su motor de ignición a nuestras es- 
paldas, luego dicho sonido se des- 


DOLBY SURROUND: . 
un estándar mundial 


a hemos explicado cómo los cuatro canales del Dolby Su- 

rround Pro Logic son codificados para que puedan ser re- 
gistrados en grabación estéreo normal. Esta compatibilidad con 
el estándar mundial del sonido es precisamente una de las cau- 
sas del éxito del Dolby Surround. La producción es mucho más 
sencilla y cualquier película de vídeo, LaserDisc o DVD -por su- 
puesto, el film debe haber sido grabado en cualquier Dolby ci- 
nematográfico- copiada en estéreo, contendrá la correspon- 
diente codificación Dolby Surround si la calidad del máster 
original y el proceso de copiado es correcta. Y lo mismo pode- 
mos decir durante la emisión por televisión en NICAM Estéreo 
en TV analógica terrestre y en sonido digital a través de Canal 
Satélite Digital y Vía Digital. 
Por eso, aunque no veamos el logo Dolby Surround en las ca- 
rátulas de las cintas de video, en las cajas de los videojuegos, o 
en la televisión aparezca un simple símbolo de emisión en esté- 
reo, es muy posible que podamos disfrutar de los cuatro cana- 
les del Dolby Surround Pro Logic. No sabemos si esta reticen- 
cia a mostrar el logotipo se debe a tener que pagar los 
derechos a los laboratorios Dolby. 


(0 [notay surrouno ]' 


plaza por encima de nuestras ca- 
bezas y finalmente termina justo 
delante de nosotros en el momento 
en que la nave aparece en el moni- 
tor. Una vez dentro del juego. el 
viento, la música ambiental y to- 
dos los sonidos que se producen 
tras nuestro personaje los percibi- 


Dolby Surround Pro Logic es un proceso doble, 
codificación durante la grabación en los estudios 
de sonido y descodificación en la reproducción 
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mos también detrás nuestro, con 
lo que ya podrán imaginar que la 
sensación de “estar allí” es muy 
superior a la que se obtiene con 
unos buenos auriculares y no di- 
gamos ya con dos altavoces. Por 
muy bueno que sea el sonido en 
estéreo, añadir a los canales fron- 
tales (izquierdo y derecho) un ter- 
cer canal envolvente es el súm- 
mum a la hora de meternos en una 
atmósfera acústica 3D. Sin duda. 
no os resultará extraño este “fee- 
ling” de estar en el centro de la ac- 


ción. lo habréis disfrutado dece- 
nas de veces en una sala de cine 
gracias al Dolby Estéreo, padre 
del Dolby Surround, su versión 
doméstica. No vamos a entrar 
aquí a comentar en profundidad el 
sonido cinematográfico actual, 
pues además de sentir envidia de 
los cinco a ocho canales de sonido 
independientes y digitales -ya sea 
Dolby Digital, DTS, o Sony Dy- 
namic Digital Sound-, nos sal- 
dríamos de nuestro ámbito. Pero 
sí debemos mencionar que gra 
cias al éxito del Dolby Estéreo en 
el mundo del celuloide hoy pode- 
mos disfrutar de sus excelencias 
en nuestra propia casa, ya sea 
viendo películas o jugando con 
nuestro ordenador. Y si este artí- 
culo os decide a llenar la carta a 
los reyes magos con todo el equi- 
po necesario, sabed que la inver- 
sión es doble, además de disfru- 
tar del Dolby Surround en los 
juegos, podréis montaros el cine 
en casa si disponéis de un vídeo 
estéreo, un laserdisc o un DVD, 


La codificación Dolby Surround puede estar en 


ficheros WAV, MIDI, en archivos de engines de 


sonido, o en sonido digital en formato CDAudio 


sin olvidar las emisiones de tele 


visión analógica o digital. 


PRO-LOGIc 

Como la mayor parte de proce- 
sadores que se venden en nuestro 
país son Dolby Surround Pro Lo- 
gic. explicaremos que la principal 
aportación de esta versión mejo- 
rada del original Dolby Surround 
es un canal central que se encarga 
de reproducir los sonidos —diálo- 
gos, efectos o música- que tienen 
lugar en el centro de la pantalla. 
Es decir, tenemos cuatro canales 
totalmente independientes; 1z- 
quierda, derecha, central y su- 
rround. Además, el Pro Logic su- 
pera a su antecesor en la 
separación entre los canales, lo 


que permite una localización más 


exacta de los sonidos, algo que se 
demuestra en el «Formula 1» de 
Psygnosis. Cuando estamos en 
plena recta, escuchamos por los 
altavoces surround cómo un co- 


che está pegado a nuestro alerón 


En este diagrama 
puede verse la 
complejidad del 
procesamiento Dolby 
Surround Pro Logic. 
El canal surround 
sufre un filtro de 
frecuencias, un 
tiempo de retardo 
(entre 10 y 30 ms), es 
monofónico y tiene 
un reductor de ruido 
Dolby B-NR. 


trasero. De repente, nos adelanta 
por la izquierda y el sonido sólo 
se reproduce por el altavoz situa- 
do a la izquierda de nuestro mon:- 
tor. Se nos pone justo delante; el 


sonido pasa al altavoz central 
Que deberemos situar justo enci 
mao debajo del monitor—. Por úl 
timo, toma una curva de derechas 
y el rugido de su motor se despla- 
za al canal derecho. 
Esta “pasadita” nos 
ha dejado de piedra 
y hemos podido sa- 
ber dónde estaba el 
monoplaza sin ne- 
cesidad de mirar al 
monitor, Alucinan- 
te ¿verdad?. 
Sabemos que la cu- 
riosidad innata y el 
afán de saberlo to- 
do de nuestros lec 
tores les lleva a no 
conformarse con 
una mera descrip- 
ción de los resulta- 
dos, también nece- 
saber el 


cómo. Empezare- 


sitan 


El sistema Dolby 
Surround mejora 
considerablemente 
el rendimiento de 
los juegos de 
acción en tres 
dimensiones. 


PCOmeunía39 


info 


El virtual Stadium salta a otro nivel gracias al murmullo del público en Dolby Surround. 


mos por saber qué es el Dolby Su- 
rround Pro Logic. 

Los propios laboratorios Dolby 
nos proporcionan la definición 
perfecta; es un proceso doble. co- 
dificación durante la grabación en 
los estudios de sonido —de ello ha- 
blaremos más adelante— y desco- 
dificación durante la reproduc- 
ción. Durante el proceso de 


grabación. el ingeniero de sonido 
elige los sonidos y el canal por el 
cual estos se reproducirán con la 
idea de apoyar la imagen en pan 

talla. A través de un complejo pro- 
ceso de codificación, esta infor- 
mación de cuatro canales es 
grabada en dos. la pista estéreo 
normal, tal y como indica la Figu- 
ra 1. La verdad es que este esque- 


Los canales izquierdo y derecho se encargan 


de la señal estéreo normal, por lo que 
cubren toda la gama de frecuencias 
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ma es demasiado simple. los aspi- 
rantes a ingenieros de sonido sir- 
vanse de mirar los diagramas ane- 
xos para ver los pasos que sigue la 
señal. Cuando llega el momento 
de reproducir. hay que recuperar 
los cuatro canales independientes 
de los dos de la señal estéreo nor- 
mal, y de ello se encarga un chip 
descodificador junto a diversos 
circuitos integrados en la placa de 
nuestro receptor, procesador o 
amplificador Dolby Surround Pro 
Logic. Como ven. el hecho de ser 
una información codificada y de 
emplear un chip de muy similar 


Los altavoces: 
un elemento 


a olocar nada menos que cin 
co altavoces e intentar que 


nosotros seamos el objetivo cen 
tral de las ondas de sonido que 
emiten no es tarea fácil. La calidad 
olobal del sonido y el efecto envol 
vente puede distorsionarse mucho 
o perder todo su realismo si nos 
equivocamos al emplazar las ca 
jas. Esta es una pequeña guía para 
que su cine en casa -aunque no 
sotros la enfoquemos al terreno 
del software lúdico, la instalación 
es la misma- satisfaga al mismísi 
mo George Lucas. 


Altavoces frontales 

(izquierdo y derecho) 

Los canales izquierdo y derecho 
se encargan de la señal estéreo 
normal, por lo que cubren toda la 
gama de frecuencias y son los au- 
ténticos pilares del sistema. Por 
ello, son los más susceptibles de 
gastar la mayor parte de nuestro 
presupuesto. Claro está que pue- 
de utilizar los altavoces de su ca- 
dena o equipo HI-Fl (nunca los ha- 
bituales para ordenador), pero 
estos deben ser de similar calidad 
al conjunto de central y pareja de 
altavoces surround. Cuanta mayor 
sea la precisión de los altavoces 
frontales, mejor escucharemos los 
pasajes de música, las explosio- 
nes, disparos y demás efectos. Si 
además vamos a emplear el equi- 
po para escuchar música activan- 
do el modo de estéreo normal del 
procesador, sobran más comenta 
rios sobre la necesaria calidad de 


los altavoces frontales. En cuanto a su 
colocación, debemos separarlos de la 
pantalla del TV/Monitor, la distancia de- 
penderá del tamaño de la misma y del ancho de la zona 
de escucha (Figura 1). Con esta separación lograremos 
que los efectos de sonido que se produzcan a ambos la- 
dos de la imagen o incluso fuera de ella, podamos situar- 
los en el espacio de la acción. También es conveniente si- 
tuarlos en un ángulo aproximado de 45” con respecto a la 
posición de escucha para mejorar la percepción del so- 
nido estereofónico (Figura 2). 


Altavoz central 
En contra de lo que muchas veces se promulga en el 
mundillo del cine en casa, el canal central no sólo sirve 
para los diálogos. A través de él surgen todos los sonidos 
que acontecen en el centro de la pantalla. Por ejemplo, 
cuando Forrest Gump está sentado en la parada del au- 
tobús y éste se aproxima por la derecha de la pantalla, el 
sonido del motor sólo suena por el altavoz derecho. 
Cuando llega a la parada y se detiene en el centro de la 
imagen, escuchamos el ronroneo por el altavoz central y, 
finalmente, cuando arranca y desaparece por la izquierda 
el sonido se desplaza hacia el altavoz izquierdo. Por tan- 
to, esta caja central también debe ser capaz de reprodu- 
cir un amplio rango de frecuencias. Por su especial ubi- 
cación, encima o debajo de la TV/Monitor, todos los 
modelos especificos para canal central están blindados 
magnéticamente. La situación más idónea 
es a la misma altura que los frontales 
(Figura 3). En los juegos codificados en 
Dolby Surround -sin Pro Logic-, mejorare- 
mos el equilibrio estéreo derivando el soni- 
do del central hacia los frontales mediante 
el modo “central fantasma” que tienen to- 
dos los procesadores. 


Altavoces Surround 

Como se puede apreciar en los diagramas 
de la codificación en Dolby Surround Pro Logic, el canal 
de sonido envolvente es monoaural y tiene una respuesta 
de frecuencia situada entre 100 Hz-7000 Hz. Esta limita- 
ción y el filtro de corte de frecuencias (como el corte de 
inyección en los coches) se hace para mantener la pre- 
dominancia acústica de los tres canales frontales (dere- 


FIG 3 


cho, central, izquierdo) y además es pro- 


| | vocada por la actuación de un reductor 
de ruido Dolby B (similar al de las pletinas 


de casette) que reduce las interferencias que suelen apa- 
recer en la señal al viajar por tantos metros de cable. Los 
altavoces diseñados para servir de satélites surround es- 
tán adecuados a estas prestaciones, y tampoco debe- 
mos escatimar en su calidad, porque si en un futuro op- 
tamos por el Dolby Digital, la calidad digital estéreo de 
este sistema en los canales traseros exige altavoces de 
gama alta. Su emplazamiento es sin duda el más compli- 
cado de todo el conjunto. Como puede verse en las fi- 
guras 4, 5 y 6, dependerá de la altura de nuestro sillón, 
de la distancia a nuestra posición de escucha, etc. Por 
suente, todos los procesadores Dolby Surround Pro Lo- 
gic tienen un test que envían un pitido a cada canal para 
que podamos igualar el volumen de los mismos. 


Modelos y precios 

Ala hora de adquirir estos cinco altavoces debemos pen- 
sar en que todos sean de la misma marca, o al menos, 
que tengan unas cualidades parecidas, porque así iguala- 
remos el timbre y la presión sonora y el ambiente acústico 
envolvente será más uniforme, sin grandes diferencias en- 
tre los distintos canales que no sean las lógicas del pro- 
cesamiento Dolby Surround (canal trasero monofónico y 
con corte de frecuencias). Tanto si empleamos los alta- 
voces de nuestro equipo HIFI como frontales como si de- 
cidimos hacer borrón y cuenta nueva y ad- 
quirir el pack completo, todos los fabricantes 
tienen conjuntos especialmente diseñados 
para el cien en casa y a precios muy atracti- 
vos que, como siempre, dependen de su ca- 
lidad. Ya hemos dicho que es mejor reservar 
la mayor parte del presupuesto a los altavo- 
ces, y el precio medio de los conjuntos de 
tres altavoces (central y traseros) ronda las 
50.000 pesetas. Infinity, Sony, Bosé, Yama- 
ha, Celestion y JBL son algunas de las mar- 
cas que se mueven en este margen de coste, B8W, Polk 
Audio y Mission ya suben hasta las 80.000 pesetas. Si 
nuestro presupuesto aún es más elevado, podemos me- 
jorar los graves con un subwoofer, ya sea autoamplificado 
derivándolo de las cajas frontales o pasivo si nuestro am- 
plificador Pro Logic tiene salida para subwooter. 
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Así se hace 


el sonido de cine 


Dolby Surround Encoder TDM Plug-in 


E n nuestra ex- 
plicación del 
proceso de codi- 
ficación que lleva 
a cabo el Dolby 
Surround Pro Logic y en los 
| diagramas del mismo, ya ha 
| quedado patente su comple- 
| jidad. Pero ¿quién o qué lleva 
a cabo semejante proceso 
de codificación?. Pues dos 
“aparatitos” -de aspecto na- 
da espectacular como podéis ver en las fotos; el SEU4 (Figura 
1)para codificar cuatro canales (izquierda, derecha, central, trase- 
ro) en los dos de la señal estéreo convencional, y el SDUA4 (Figura 
2)para llevar a cabo el proceso contrario. 

Pero además de en un estudio de sonido como el que hemos visto, 
hay otra posibilidad para crear bandas de sonido con este sistema 
de sonido envolvente; el software. La principal causa de la prolife- 
ración de juegos en Dolby Surround es la facilidad que otorgan las 
herramientas Dolby Surround TDM Plug-Ins para estaciones de 
trabajo DigiDesign ProTools. Con esta magnifica plataforma co- 
nectada al SEU4 y al SDUA, el sistema presenta una interfaz de 
uso tan sencillo como puede apreciarse en estas imágenes del 
software de codificación y descodificación 

También están surgiendo placas de sonido para insertar en los 
slots PCI de nuestros PC que llevan tanto codificadores como pro- 


Q_—_— —- O j 


Pero además del SEU4 y del SDUA4, en el estudio de postproducción 
de sonido también debe haber una mesa de mezclas, los 
amplificadores, los altavoces, las fuentes del sonido y las 
grabadores del mismo. 
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Los codificadores Dolby Pro Logic tienen un aspecto muy 
poco llamativo; en este caso, lo importante 
está en el interior del dispositivo, 


cesadores Dolby Surround Pro Logic y Dolby Digital, con lo que 
dentro de muy poco ya será posible controlar todo el proceso con 
un simple compatible y bajo Windows 95, escribiendo toda la in- 
formación en el disco duro. Tampoco hay que olvidar al Macintosh 
como controlador de una estación de trabajo. 

Los laboratorios Dolby y las empresas de hardware/software vin- 
Culadas están haciendo un esfuerzo muy importante por simplificar 
al máximo la creación del sonido Dolby Surround y Dolby Digital 
para que cada vez más compañías de videojuegos puedan trans- 
portarnos al interior de los mundos virtuales de sus programas. 


Doltyy Surround Decoder TDM Plug-In 
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RAM 50 Mb espacio libre en disco duro (requiere espacio adicional para la mstalación de 
do compatible Direci""5, ratón 


vis Grip y gamepads, gráficos vía chipset 3Dhx Voodoo o Voodoo Rush 
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Dejadas 


ye 


Dres” 


red compatible IPX, Módem (2-8 jugadores en 2 PCs): módem Hayes 100% 
ble módem nulo, puerto señe alta velocidad (16550 UART) 
D soportadas. Gravis Gamepad Pro. lector CD-ROM Bx 


Todos los 
procesadores Dolby 
Surround Pro Logic 
tienen un test que 
envía un pitido a cada 
canal para que 
podamos igualar el 
volumen de los mismos 


aspecto a un micro para procesar- 
la en tiempo real, relacionan aún 
más al Dolby Surround con nues- 
tra afición a la informática. Si ya 
se os ha hecho la boca agua con 
todo esto de sentirse rodeados por 
los efectos de sonido y saber qué 
hay a nuestro alrededor hasta con 
los ojos cerrados, os estaréis pre- 
guntando qué equipo necesitáis 
para montaros este “túnel acústi- 
co” en la sala del ordenador. Para 
empezar, obvio es decirlo, una 
tarjeta de sonido estéreo de 16 
Bits. La codificación Dolby Su- 
rround puede estar presente en fi- 
cheros WAV. MIDI, en archivos 
propios de engines de sonido, o 
cuando se utiliza sonido digital en 
formato CDAudio. La salida de 
línea de la tarjeta de sonido que 
normalmente conectamos a los 
altavoces, deberemos llevarla a 


Increíbles canchas 3-D 
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Lista de JU€YOS en DOLBY SURROUND” 


lectronic Arts, Iinterplay, Origin y Psygnosis pueden considerarse como las compañías pioneras 
en la introducción del Dolby Surround en los videojuegos. Pero la lista de compañías que tienen 


e Serie FIFA Soccer (95, 96, 97 y 98) 
e Serie NBA Live (96, 97 y 98) 

e Longbow Gold 

e Longbow 2 

« Madden NFL 98 

* Need for Speed 2 

* Nuclear Strike 

e Privaleer 2 

* Road Rash 

e Serie Shockwave Assault * 

e Ultima IX 

e Ultima Online 

e Serie Wing Commander (Ill, IV, 
Prophecy, Kilrathi Saga) 

e Hunchback of Notedame 

* Joumey to the Centre of the Earth 
e Peter Pan 

e Tom Sawyer 


e Treasure Island 

e Croc 

e Serie X-Files (Unrestricted Access, 
Interactive) 

e Nixon 

+ Atomic Bomberman 
e Descent 2 

e Fallout. 

e«MAX 

* Red Asphalt 

» StarPleet Academy 
e Star Trek 4 

+ VR Baseball 

e VR Football 

e Jedi Knight 

+ SimCity 3000 

e Armored Fist 2 

e Serie F-22 


los derechos legales y la tecnología para producir el sonido de sus programas en Dolby Surround no 
para de crecer: Fox Interactive, Maxis, Ubi Soft, Argonaut, Blizzard, Europress, Infrogames, Micro- 
prose, Ocean, LucasArts, Novalogic, Sierra, Blue Byte, GT Interactive y otras muchas en el mercado 
de las consolas. Ya hemos explicado que las herramientas de creación por software son cada vez 
más sencillas y potentes y el hardware necesario también se está simplificando para que todas las 
compañías del sector puedan emplear el Dolby Surround con la misma facilidad con la que se venía 
utilizando el estéreo tradicional. Esta es la relación de juegos para compatibles en Dolby Surround, 
tanto ya comercializados como próximos lanzamientos: 


e Comanche 3 


* Dreadnought 
e Silver 


» Krazylvan 

e Lemmings 3D 

e Micky's Wild Adventure 
e Sentient 

» Wipeout 

«POD 

+ F1 Racing Simulation 

e Tonic Trouble 

e Spinal Tap 
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El inconveniente del 
Dolby Digital es que no 
puede almacenarse en 

la pista estéreo, 
necesita un canal 
adicional exclusivo 


través del correspondiente cable 
hasta el procesador Dolby Su- 
rround Pro Logic. que tiene las 
tomas de salida necesarias para 
conectar una pareja de altavoces 
frontales -canales izquierdo y de- 
recho—, una caja central y, por úl- 
timo, Un par de altavoces satélites 
para el canal envolvente. Próxi- 
mamente, aparecerán en el mer- 
cado tarjetas de sonido con el pro- 
cesador incorporado y las salidas 
para amplificadores que alimen- 
ten los distintos altavoces, pero 
hasta entonces tendremos que se- 
guir optando por un procesador 
externo; en los modelos que men- 
cionamos al final del artículo he- 
mos tratado de abarcar todos los 
ámbitos, siempre dentro de már- 
genes de precio de lo más conte- 
nido. El último elemento, y tal 
vez el más importante, son los 
cinco altavoces. El recuadro ad- 
junto contiene toda la informa- 
ción acerca de su colocación, mo- 
delos y coste global. 


El efecto HAAS 

Ya sabemos cómo se las inge- 
nia el Dolby Surround Pro Logic 
para crear una atmósfera envol- 
vente a nuestro alrededor y tras 
ladarnos a una sala de cine mien- 
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DOLBY DIGITAL: 


el sonido del DVD-ROM 


a introducción del DVD-ROM como soporte nos va a permitir a los videoadictos sentirla avalan- 
cha del sonido digital que hasta ahora sólo podíamos experimentar en el cine. A grandes rasgos, 
supera al Dolby Surround Pro Logic en todo; el canal surround es estéreo, un sexto canal exclusivo 


para subwoofer, todos los ca- 
nales son digitales y reprodu- 
cen todo el espectro de fre- 
cuencias, el procesamiento 
pasa de analógico a digital, y 
la banda de sonido viene con 
el volumen ya predetermina- 
do. Aún nos dejamos en el tin- 
tero bastantes novedades, 
pero basta con decir que la 


localización del sonido, su pureza y los efectos envolventes en estéreo nos transportan a una fidelidad 
acústica muy superior a la del Pro Logic, que ya es decir. 
El único inconveniente que presenta el Dolby Digital es que, al contrario que el Pro Logic, no puede al- 
macenarse en la pista estéreo, necesita un canal adicional exclusivo. Esto no es ningún impedimento 
para el DVD-ROM (tiene hasta ocho pistas de sonido). Como en el caso del Pro Logic, están apare- 
ciendo tarjetas de sonido con el procesador Dolby Digital incorporado, pero hasta el momento la uni- 
dad DVD-ROM o nuestra tarjeta de sonido debe estar 


tras contemplamos nuestras pelí- 
culas favoritas o al jugar con pro- 
gramas que, gracias a él, llevan las 
tres dimensiones a todas las face- 
tas de lo audiovisual. Pero no po- 
dríamos comprender plenamente 
esta maravilla de la alta fidelidad 
sin conocer antes cómo el oído 
humano es capaz de distinguir la 


hasta el procesador. 


para Dolby Digital. 


procedencia de un sonido, por lo 
que debemos entrar en el fasci- 
nante campo de la psicoacústica. 
Básicamente. todo se reduce a tres 
causas: las diferencias de tiempo 
en percibir la señal sonora, el vo- 
lumen con el que llega el sonido a 
nuestro pabellón auditivo y la fre- 
cuencia de las ondas del sonido. 


El PC-DVD Encore Dxr2 de 
Creative ya lleva la salida 


equipada con una salida S/PDIF (la Sound Blaster AWE 
64 Gold la tiene) a conectar con el procesador Dolby 
Digital externo, y la verdad es que de momento están 
bastante caros. Con el software adecuado también es 
posible sacar la señal a través del puerto USB y llevarla 


Así, cuando, por ejemplo, nos dis 
ponemos a cruzar la calle y un co- 
che frena a nuestra derecha, nues- 
tro oído derecho recibe antes que 
el izquierdo las ondas sonoras, y 
por tanto, el cerebro entiende que 
el suceso ha ocurrido a nuestra de- 
recha aunque nuestra vista no lo 
haya contemplado. También po- 


| 


La calidad de los cables es 
fundamental para sacarle el 
máximo rendimiento al equipo. 
También debemos vigilar que las 
conexiones sean limpias y con la 
polaridad correcta. 


demos diferenciar mejor entre 1z- 
quierda, derecha, centro, y atrás 
debido al efecto Haas. Sigamos 
con el ejemplo de cruzar la calle y 
el coche que frena a nuestra dere- 
cha. Como ya hemos dicho, el 
chirrido lega antes al oído dere- 
cho, pero también Hega al iz- 
quierdo tras un intervalo de tiem 

po entre 10 y 30 milisegundos. 
Pues bien, para no confundir al 
cerebro con dos sonidos que lle- 
gan desde distintos lugares (dere- 
cha e izquierda) en una fracción 
de tiempo tan pequeña, el sistema 
auditivo desconecta brevemente 
el vído al que el sonido lega más 
tarde (en este caso el izquierdo) 
para desechar una señal sonora 
perturbadora de la dirección de 
propagación correcta en el espa- 
cio acústico que nos rodea. Gra- 
cias a esta innegable inteligencia 
de nuestro aparato auditivo nos 
estremecemos al sentirnos dentro 
la acción de un videojuego o una 
película. algo que el Dolby Su- 


rround Pro Logic consigue con 
un realismo sólo superado a ni 
vel doméstico por su hermano 
mayor, el Dolby Digital. 
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MULTIMEDIA 
Hasta ahora hemos visto el 
Dolby Surround Pro Logic como 
generador de un entorno de soni- 
do envolvente diseñado para el 
mundo del cine y que requiere de 
una instalación de cine en casa 


SPATIALIZER 3D-STEREO SOUND 


os laboratorios Spatializer han desarrollado el 3D-Stereo 

Sound para crear múltiples altavoces fantasmas que ro- 
deen al espectador -como muestra la ilustración partiendo de 
una señal estéreo sin ningún tipo de codificación. 
Utilizando dos conceptos de la psicoacústica, el tiempo de re- 
tardo interaural (ITD) y la diferencia en la intensidad interaural 
(11D), el procesador Spatializer 3D Stereo genera una imagen 
espectral de la señal estéreo. Como hemos podido comprobar 
en los altavoces Labtec equipados con este DSP el sonido nos 
asombra por su profundidad y la magnifica separación entre los 
canales izquierdo y derecho, tanto los reales (frontales), como 


los virtuales (traseros). 


Como ya hemos mencionado al hablar del Virtual Dolby Digital, 
la tecnologia más reciente de Spatiali- 
zer para crear sonido multicanal con só- 
lo dos altavoces se llama N-2-2. Con un 
DSP de 32 Bits fabricado por Motorola 
y Zoran, es capaz de procesar sonido 
grabado en Dolby Digital, Dolby Su- 
rround Pro Logic, DTS y MPEGZ, crean- 


Dolby Surround Pro Logic supera a su antecesor 


en la separación entre los canales, permitiendo 


una localización más exacta de los sonidos 


con cinco altavoces. Como los 
laboratorios Dolby son conscien- 
tes de que la gran mayoría de 
usuarios de compatibles normal- 
mente tienen el ordenador en una 
sala reducida y sólo disponen de 
dos altavoces pegados al moni- 


do, mediante algoritmos en tiempo real, 
un altavoz central y dos traseros que 
complementan a los frontales, y distri- 


buyendo los sonidos entre todos los al- 
tavoces —reales y virtuales- respetando 
la codificación original. Por desgracia, 
esta tecnología es muy reciente y aún 
no hemos podido probar ningún pro- 
ducto que la incorporase, pero promete 


ser una buena solución. 


tor, han propuesto a los fabrican- 
tes de hardware, software y alta- 
voces de nuestro sector el Virtual 
Dolby Surround y las especifica- 
ciones de hardware Dolby Su- 
rround Multimedia para que sólo 
dos canales sean capaces de ge- 


Con el sistema Spatializer, implantado en algunos 
equipos de altavoces actuales, dos pantallas acústicas 


pueden conseguir una sensación envolvente. 
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Los cuatro canales 
del Dolby Surround 
Pro Logic son 
codificados para ser 
registrados en 
grabación estéreo 


nerar hasta cinco canales virtuales 
y conseguir un efecto envolvente 
sin necesidad de altavoces traseros. 

En esencia. ambos sistemas 
pretenden ajustarse a las limita- 
ciones típicas del universo multi- 
media; disponibilidad de sólo dos 
altavoces, salas pequeñas y posi- 
ción de escucha muy cercana al 
monitor por aquello de tener las 
manos sobre el teclado. La solu- 
ción es unir al procesador Dolby 
Surround Pro Logic o Dolby Di- 
gital un procesador digital de la 
señal (DSP) que sea capaz de pro- 
cesar los múltiples canales de so- 
nido y reproducirlos a través de 
dos altavoces creando la ilusión 
de una atmósfera envolvente. Ge 
nerar el canal central es fácil, sólo 
hay que emplear el modo fantas- 
ma del Dolby Surround Pro Lo- 
gic para desviar el sonido hacia 
los altavoces frontales, que crea- 
rán una imagen fantasma de canal 
central en torno al monitor. El pro- 
blema viene al crear el canal en- 
volvente sin altavoces traseros. Se 
elimina el tiempo de retardo. el 
filtro de frecuencias y el reductor 
de ruido Dolby B y tendrán que 
ser complejos algoritmos procesa- 
dos por los DSP en tiempo real los 
que expandan el sonido emplean- 
do todos los recursos de la psicoa- 
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Procesadores 
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emos analizado cuatro procesadores Dolby Surround Pro Logic dentro de la gama más eco- 
nómica de las respectivas compañías (todos entre 30.000 y 50.000 pesetas) para servirles co- 
mo guía de la situación actual del mercado del audio/video: 


SONY STR-DE315 

Nos situamos en el nivel de los recepto- 
res-amplificadores, algo más caros, pero 
con unas prestaciones superiores. Este 
modelo de Sony es perfecto si no tene- 
mos amplificador o cuando no podemos 
contar con él por su escasa calidad y po- 
tencia, puesto que el STR-DE15 cuenta 
con amplificación para los todos los ca- 
nales, 50 W para frontales y central y 25 
W para los traseros. El no tener que de- 
pender de un amplificador exterior hace 
que la tarea de ajustar los niveles de sonido sea más sencilla y además éste es mucho más homogéneo en 
todas sus cualidades tímbricas y musicales. Como receptor de audio/video, también incorpora un sofisti- 
cado sintonizador de radio con RDS-EON. 

Realmente, la única diferencia importante de este modelo con respecto a los procesadores comentados se 
reduce a la más completa amplificación, porque por lo demás -modos de sonido, conexiones, facilidad de 
uso- encontramos lo mismo o incluso menos, pues inexplicablemente no hay salida para subwoofer, aun- 
que siempre podemos incrementar la presencia de los graves con el bass boost y controlar más eficaz- 
mente el reparto de frecuencias con los controles separados de graves y agudos. El procesamiento de am- 
bientes acústicos envolventes es el reputado Digital Cinema Sound, desarrollado en los estudios de sonido 
de Sony Pictures Entertainment y capaz de crear altavoces virtuales múltiples que rodean al espectador. En 
contra de lo anunciado en el catálogo de Sony, no es un aparato preparado para recibir Dolby Digital, pues 
no tiene entradas digitales ni de RF. Si queremos estas prestaciones, con lo que aprovechariamos la am- 
plificación de cinco canales y sólo tendríamos que añadir un procesador Dolby Digital externo, debemos 
mirar a modelos superiores bastante más caros. 


SENNHEISER LUCAS 

La solución ideal para disfrutar del Dolby Surround Pro Logic sin molestar a nadie gracias a los auriculares. 
Como en el caso delos sistema de Surround Virtual, esta pequeña maravilla tecnológica une al procesador 
Dolby Pro Logic un DSP llamado TOLTEC que envía las señales acústicas a los auriculares con tiempos de 
retardo, ecos, reverberación, etc., para generar la atmósfera envolvente. La verdad es que el efecto del ca- 
nal central y el surround virtual está muy bien conseguido, pero tiene el inconveniente de reducir la sepa- 
ración entre los canales estéreo, con lo que se pierde cierto equilibrio en la imagen y disminuye la calidad 


durante los pasajes 
musicales con respec- 
to ala posición de es- 
tereo normal. Como 
cada uno tiene Sus 
propios gustos a algu- 
nos les entusiasmará y 
aotros no les conven- 
cerá. Su precio cerca- 
no a las 50.000, -a lo 
que hay que sumar 
unos auriculares de 
gama  media-alta- 
aconseja el probar an- 
tes de comprar. 


PIONEER VSP200 
Una excelente manera de dar el salto al Dolby Surround Pro Logic par- 
tiendo de nuestro equipo estéreo, cuyo amplificador deberemos em- 
plear para dar potencia a los altavoces frontales, puesto que este mo- 
delo tiene amplificación para el canal central (40W) y para el surround 
(20W). La instalación y puesta a punto del sistema es muy sencilla gra- 
cias al tono de prueba que nos permitirá igualar el volumen de los cuatro 
canales. Igualmente, su utilización desde el mando a distancia es bas- 
tante cómoda, aunque se echa en falta una mayor claridad e informa- 
ción por parte del display. 

A pesar de ser el modelo básico de la gama, dispone de funciones avan- 
zadas como el ajuste del tiempo de retardo del canal surround - que 
deberemos configurar teniendo en cuenta la distancia entre las cajas 
frontales y las traseras -. De conexiones va sobrado, incluyendo una sa- 
lida para subwoofer. El sonido entregado tiene la contundencia y defini- 


a 


ción “marca de la casa”, con un buen margen de separación entre los 
canales. Tan sólo se queda un poco corto en la potencia del canal su- 
rround, aunque siempre está a un nivel suficiente como para no quedar 
“enmascarado” por el sonido frontal. 


SHERWOOD ES-4060 

Con unas características básicas similares al modelo de Pioneer, este 
procesador de la firma británica añade más potencia tanto al canal cen- 
tral -50 W- como al surround -35 W--, los canales frontales izquierdo y 
derecho dependerán nuevamente del amplificador de nuestra cadena o 
equipo de alta fidelidad, que no debe estar por debajo de los 40 W sino 
queremos que los 50 W del canal central nos obliguen a reducir su vo- 
lumen al mínimo. La sección de amplificación es de estado discreto, to- 
do un lujo para tratarse del pequeño de la familia. Como es normal en 
todos los procesadores (incluidos todos los de este análisis), tiene va- 
rios modos de tratamiento del sonido que complementan al Dolby Su- 
rround Pro Logic. Si deseamos un efecto surround sin altavoces trase- 
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ros, el Dolby 3 Stereo los recreará virtualmente. Para generar un buen 
sonido tridimensional si la fuente original es monofónica o sin codifica- 
ción Dolby Surround, los modos Hall, Theater y Surround Simulated cre- 
an atmósferas 3D de lo más convincente. 

Las entradas frontales de audio y video pensadas para conectar, de 
una manera fácil y sin complicaciones, una cámara son una gran 
idea. El display multicolor realza la elegancia de este modelo y gra- 
cias a la identificación con logo en color rojo, es facil saber el tipo de 
procesamiento de sonido conectado. En el capitulo referente a las 
conexiones, también encontramos una salida para subwoofer. A des- 
tacar en gran medida, la precisión de la imagen sonora y su gran uni- 
formidad dada la elevada potencia del canal trasero, bastante su- 
perior a la media y que permite igualar la fuerza del sonido frontal 
con la del surround. 
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cústica (HRTE. efecto Haas). 
Los fabricantes ya han respondi- 
do a las especificaciones exigidas 
por los laboratorios Dolby (que 
debe probar los productos antes de 
su comercialización para compro- 
bar si los resultados del Dolby vir- 
tual se acercan a los del real). Intel 
con su Intel 's Realistic 3D Sound 
Experience (RSX 3D), un proce- 
sador por software para generar 
altavoces virtuales ha dado el pri 
mer paso. Los laboratorios 
Qsound con el QSurround, el N- 
2-2 DVS de Spatializer. el 
3D Phonic de JVC o el Vmax 
de Harman son algunos de los sis- 
temas que soportan el Virtual 
Dolby Surround. 


DOLBY digital 
en los MMX 


Las últimas noticias que les 
contamos a continuación auguran 
una espléndida relación entre el 
software de entretenimiento para 
compatibles y los sistemas Dolby 
Surround Pro Logic y Dolby Di- 
gital. Por ejemplo, los laborato- 
rios Dolby han mejorado sustan- 
cialmente el código del Dolby 
Phase Positioner, que permite a 
los creadores de juegos implantar 
los efectos de sonido Dolby Su- 
rround durante la acción en tiem- 
po real —en los primeros juegos 
que aparecieron. sólo las secuen- 
cras cinemáticas tenían Dolby Su- 
rround—. Ya hay un software para 
codificar Dolby Digital que em- 
plea las instrucciones de las ex- 
tensiones multimedia (MMX) pa- 
ra descodificar los cinco canales 
de audio en tiempo real y permi- 
tir, junto a una tarjeta de sonido 
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SRS 3D STEREO SOUND 


ace un par de años apareció NuReality Vivid 
3DPro.,un aparato que, como puede verse en la fo- 
tografía, a su atractivo aspecto se sumaba el procesa- 
miento de sonido SRS 3D Sound. Mediante su propio DSP 
extrae de la señal estéreo los diferentes sonidos originales 
que la componen. Los aisla y corrige la curva de frecuencia 
para restaurar la correcta localización de los sonidos 
de ambiente y precisar los diálogos, música, efeo- 
tos, etc. El procesador se coloca entre la fuente 
de sonido y el amplificador, y construye una at- 
mósfera acústica envolvente capaz de crear un 
altavoz central y dos traseros en modo virtual 
para adaptarse a las señales codificadas en 
Dolby Surround Pro Logic. 


El TrueSurround es el sistema de SRS que los la- 


boratorios Dolby han certificado como generador de altavoces virtuales para el Dolby Surround Pro 
Logic y el Dolby Digital. Mucho más avanzado a todos los niveles que el 3D Stereo Sound, en breve, 
Nureality pondrá a la venta un procesador similar al VIVID 3DPro, pero con el nuevo TrueSurround. 


El sistema SRS utiliza su propio DSP para extraer de la señal estéreo los sonidos originales, los aisla 
y corrige la curva de frecuencia para restaurar la localización de los sonidos de ambiente. 


Aparecerán en el mercado tarjetas de sonido con 


el procesador incorporado y las salidas para 


amplificadores que alimenten los altavoces 


con AC-3 o sacando la señal me- 
diante una salida SPDIF o el 
puerto USB a un procesador ex- 
terno, experimentar el estremece- 


dor realismo del Dolby Digital en 
los videojuegos para compatibles. 
Junto a estas dos interesantes no- 
vedades, el DolbyNet y la simpli- 


ficación en programación y hard- 
ware para producir el sonido en 
Dolby Surround Pro Logic y 
Dolby Digital demuestran que en 
breve el mercado de entreteni- 
miento para PC estará equiparado 
al del cine en cuanto a la excelen- 
te fidelidad y a esa sensación de 
estar en medio de la acción pro- 
pia del sonido Dolby. 
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Dolby Surround Pro 
Logic y Virtual Dolby 
Surround pretenden 
ajustarse a las 
limitaciones típicas del 
universo multimedia 


Con dos 
altavoces basta 

Si os habéis sentido cautivados 
por el Dolby Surround pero no 
podéis tirar la casa por la ventana, 
desde el punto de vista económi- 
co, y además la habitación donde 
tenéis ubicado el ordenador no ad- 
mite la instalación de cinco alta- 
voces, no os preocupéis, con sólo 
dos altavoces (eso sí, que no sean 
tan malos como suelen ser la ma- 
yoría de los específicos para PC) 
podéis disfrutar de sonido multi 
canal envolvente gracias a proce- 
sadores digitales de la señal (DSP) 
que crean el canal surround y el 
central con altavoces virtuales sur- 
gidos por la magia de la psicoa- 
cústica del oído humano aplicada 
a la informática. Un tema que ya 
hemos comentado con el Virtual 
Dolby Surround y el Dolby Su- 
rround Multimedia. 

Y ahora llega el momento de 
hablar de tres tecnologías de so- 
nido 3D virtual (ver recuadros 
adjuntos). En todo caso, y aun- 
que las audiciones de todos ellos 
sorprenden, el realismo acústico 
queda bastante lejos del propor 
cionado por el Dolby Surround, 
nunca dos altavoces pueden su- 
perar a cinco dispuestos alrede- 
dor del espectador. Bl 


QSOUND 


| QSound Virtual Audio expansiona tridi- 

mensionalmente el sonido estereofónico. 
Se programa a través de un chip Q1 3D que los 
laboratorios Sound proporcionan a los crea- 
dores multimedia. Con herramientas como el 
QMixer y el total soporte de este sistema en las 
extensiones multimedia (MMX), los ingenieros 
de sonido pueden transformar los sonidos en 
tiempo real aplicando efectos de reberveración, 
distorsión, cambio de volumen y frecuencia, 
etc. Con ello, generan un campo acústico en- 
volvente a través de dos altavoces frontales. Lo 


EFECTOS 


Multichannel Decoder 


mejor de esta tecnología es que durante la re- 
producción del sonido -cuando jugamos- no se 
necesita ningún hardware especial con un DSP 
en la tarjeta de sonido o en los altavoces, por- 
que al ser un sistema independiente de la confi- 
guración estéreo -en los menús hay una opción 
exclusiva para QSound-, los sonidos ya están 
alterados en los datos grabados y no precisan 
de ningún tipo de procesamiento o descodifi- 
cación posterior. Este sistema es tan simple y 
transparente de cara al usuario, que ha sido em- 
pleado por varios artistas de la música pop co- 
mo Madonna y Sting para que la audición de 
sus LP parezca un concierto en directo. 

El QSurround es la respuesta de los laborato- 
rios OSound al Dolby Digital y al MPEG2. Co- 
mo puede apreciarse en el diagrama, procesa 
por separado los cinco canales y crea mediante 
hardware y software de vanguardia los respec- 
tivos altavoces virtuales. Aún no está disponi- 
ble en España esta tecnología, pero muy pronto 
será comercializada, pues ha superado los exi- 
gentes tests de los laboratorios Dolby. 


Phantom /Actuale 
Centre 


. 


Phantom /Actuale 
Surround 


QSurround'M 


OSound Enhancements for 2- to 6-Speaker Systems 
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¿Cómo decirle a una máquina que toque el piano con 
suavidad? ¿Cómo puede reproducir un ordenador una 
partitura? ¿Es posible que un programa toque varios 
instrumentos a la vez como si se tratara de una 
orquesta? En definitiva: ¿puede entender un ordenador 
el lenguaje musical? La respuesta a todas estas 
preguntas son cuatro siglas mágicas 


mediante las cuales las máquinas 
pueden hablar de música O 


a través de un 


NO 
be 


Fco. Javier Rodríguez Martín 
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n pocas palabras, la tec- 
nología MIDI hace que 
distintos dispositivos 


electrónicos, como los 


sintetizadores, O las tar- 
jetas de sonido que tenemos en 
nuestros ordenadores, se envíen 
mensajes indicando qué notas hay 
que reproducir y cómo deben ser 
reproducidas. Así de sencillo y así 
de complicado, porque como 
os podéis imaginar, llegar a reali- 
zar un protocolo de estas caracte- 
rísticas, en el que se tienen que 
poner de acuerdo cientos de fabri- 
cantes tanto de hardware como de 
software. no es tarea fácil. 


ge 


Un poco de historia 

La historia del MIDI —Musical 
Instruments Digital Interface o In- 
terfaz Digital para Instrumentos 
Musicales- se remonta al comien- 
zo de la década de los 80, en plena 
efervescencia de la música elec- 
trónica. Y es que entre tanto sin- 
tetizador, cajas de ritmos y demás 
parafernalia, era necesario algún 
tipo de protocolo mediante el cual 
todas estas máquinas pudieran co- 
municarse para trabajar en con- 
junto. Así, en 1981 dos ingenieros 
de la Sequential Circuits comen- 
zaron a desarrollar el nuevo pro- 
tocolo de comunicación entre 1ms- 
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aparato MIDI, se comun 
trumentos musicales electrónicos, 
en cuyas especificaciones trabaja 
ron con algunos de los grandes fa- 
bricantes de sintetizadores como 
eran, y siguen siendo. Roland, 
Korg, Kawal y Yamaha. El primer 
sintetizador que contó con puerto 
MIDI vio la luz en 1983 y se llamó 
Prophet 600; ese mismo año se lle 
vó a cabo la primera demostración 
al público en el llamado “North 
American Music Manufacturers 
show” de Los Angeles. La tan es 


perada demostración consistió 


MIDI es un sistema tan versatil que permite conectar dispositivos aparentemente 
incompatibles, como una guitarra o una flauta (MIDI, claro) y un PC de gama baja. 
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runa que dos ordenadores se. 
modems, dos 


ads 


OTTO UI 


n via mM J] 


simplemente en dos sintetizados 
que no estaban diseñados por la 
misma compañía, conectados con 
dos cables. El representante de u» 
de las compañías tocaba un tecl. 
do mientras la audiencia podía oir 
cómo sonaban los dos sintefizado- 
res simultáneamente 

Sin embargo, no fue hasta Bl Año 
siguiente cuando se crearon las tres 
organizaciones internacionales en 
cargadas de la definición del pri 
mer estándar MIDI cuyos frutos se 


recogieron, ya en 1988 en el llama 


do “MIDI 1.0 Detailed Specificac 
tion; Document Version 4.0”, el 
primer compendio de todas las es 


pecificaciones del estándar MIDI 


Pero ¿cómo 
funciona? 

Estas primeras especificaciones 
serían modificadas con el tiempo. 
como veremos más adelante. Pe 
ro la base para la comunicación de 
instrumentos musicales electróni 
cos ya estaba fijada. De igual for- 
ma que dos ordenadores se comu 
nican a través de modems, dos 
sintetizadores, o cualquier otro ti 
po de aparato MIDI 
se comunican vía 
MIDI. La informa 
ción que intercam- 
bian es de naturale 
za musical ya que, 
en su modo más bá- 
sico, la información 
MIDI sirve para de 
cirle a un sintetiza 
dor cuándo debe 
empezar y terminar 
de reproducir una 
nota específica. Es 
decir. se trata de da- 
tos sobre cómo re- 
producir un sonido, 
y no información re- 
ferida al sonido mis 
mo. Otra informa- 
ción que se puede 
compartir es el volu- 
men de la nota o su 
modulación. Los 
aparatos MIDI tam- 


bién pueden inter- 


Los cables, los 
conectores y los 
adaptadores son 
compañeros 
inseparables de los 
compositores de 
música sintética. 


cambiar información más rela 

tiva al hardware, como el cam 

bio de sonidos o de volumen 
principal —o “Master Volume”- de 
un dispositivo o incluso la forma 
de recibir esa información. Los 
usuarios más avanzados pueden 
asimismo indicar mediante MIDI a 
un sintetizador en qué punto debe 
comenzar a reproducirse un tema 
musical o qué fragmento debe ser 
activado en cada momento. Sin 
embargo, desde que los ordenado 
res hicieron acto de presencia en el 
mundo de la música electrónica, el 
MIDI sufrió la revolución de los 
secuenciadores, que son interfaces 
gráficos mediante los cuales un or 
denador y un sintetizador pueden 
trabajar unidos con el fin de alma 
cenar y editar los datos musicales 
que debe reproducir el sintetizador, 
que muchas veces no tiene forma 
de aparato con teclas sino de 
tarjeta de sonido. De ello hablare 
mos más adelante 

La base para la comunicación 
MIDI es, como en cualquier otro 
tipo de transmisión de datos, el 
byte. A través de la combinación 
de bytes se puede transmitir una 
enorme cantidad de información y 
de esta forma, cada comando MI- 
DI posee una secuencia específi 
ca de bytes. Por ejemplo, el pri 
mer byte es el byte de estatus, que 
dice al aparato MIDI qué función 
debe llevar a cabo. Codificado de 
este primer byte de estatus está el 
canal MIDI, porque este protocolo 
puede manejar hasta 16 canales 
diferentes, numerados del 1 al 16 
0 del O al F en hexadecimal... 
Las unidades MIDI aceptarán o 


¡gnorarán un byte de estatus de 


- MAXI MUSIC KEYBOARD 
y CAKEWALK EXPRESS: 
un estudio MIDI en casa. 


Hteclado de MAXI, que se puede adquirir por se- 
parado o formando parte de un paquete en el 

que también se incluye una tarjeta de sonido MAXI 
Sound 32 Wave FX, es el complemento ideal para for- 
mer un pequeño estudio MIDI alrededor de nuestro 

PC. Dispone de 49 teclas sensibles al tacto que con- 
forman cuatro octavas directas, que se pueden expandir hasta 10 median- 


tebotones de función. Esto significa que este teclado puede enviara nues- 
tra tarjeta de sonido datos MIDI relativos a la velocidad y el ataque de las ¿ 
tana, podemos mover, copiar o pegar compases de la forma más sencilla. 
¿Otras ventanas disponibles son las de Pentagrama, donde aparece la no- 


notas, lo que no se puede conseguir utilizando el teclado de nuestro orde- 
nador. Para enviar estos datos, el teclado dispone de un único puerto MIDI 


> OUT, que deberemos conectar al MIDI IN de la tarjeta de sonido, gracias al: 
cable adaptador suministrado que se conecta al puerto del joystick. La últi 
ma conexión necesaria para que el teclado funcione es el adaptador eléct : 
É que encontramos en un estudio de sonido profesional. 


co de 9 Voltios que también se incluye en el paquete. 


- Adílerencia de otros teclados MIDI para ordenador, este Maxi Music Key- 
board no se limita a ser un mero conjunto de teclas, sino que cuenta con una ¿ 
: del teclado del ordenador, cuyas pulsaciones se reflejan en el teclado en 


> pantalla de cristal líquido y un conjunto de botones de función destinados a 


Py fediitar operaciones como el cambio de octava, la selección de canal oins- 


TEAM 
elevadas a un precio asequible. 


tsvento, Tambán exsten botones conlos quee posible añadir efeciosde 4 
reverberación y corgel sonido, asi como el ajuste del balance, de manerain y 
dependiente al software que estemos utilizando. Para completar las presta- 
ciones de este teclado MIDI, hay que destacar otros controles como son las 
ruedas de modulación y desplazamiento de tono o "Pitch Bend”, el deslizador 
"Data Entry” o la toma para la conexión de un pedal “Sustain” opcional me- 
diante el cual mantener el sonido después de haber soltado una tecla. 


El secuenciador: CAKEWALK EXPRESS 

Junto con el teclado MAXI Music Keyboard, encontramos un programa 
secuenciador muy conocido en versión Express, esto es, sin las caracte- 
físticas propias de la versión profesional. CakeWalk Express, de Twelve To- 
ve paje poneasio esbargo el potencia eubclanta como pera grabar 
y editar hasta 256 pistas de sonido gestionando los 
16 canales MIDI disponibles a través de nuestra tarje- 
ta de sonido permitiendo la importación de ficheros 
con formato de onda WAV. 

Su interfaz gráfica, muy parecida al resto de los se- 
cuenciadores disponibles en el mercado para PC, se 
compone de diversas ventanas independientes que po- 
demos mostrar u ocultar a placer. Aunque el primer cua- 
dro de diálogo que aparece al arrancar el programa es 
el de configuración de dispositivos MIDI, donde elegi- 
remos tanto el dispositivo de entrada como los de salí- 


¿ da. Una de las ventanas más importantes es la de Pista/Compás, ya que en 


ella realizaremos todo el trabajo de grabación de pistas, selección de instru- 
mentos, asignación de canales y edición de compases. Gracias a esta ven- 


tación musical estándar correspondiente a cada pista de sonido, y la de 
Atenuadores, con la que modificar los niveles de volumen, panorámica, co- 
ros y reverberación de las pistas 1 a 16, a través de controles similares a los 


Por último, destacar la inclusión de un teclado musical en linea denominado 
"Virtual Piano”, gracias al cual podemos grabar pistas de sonido a través 


pantalla, fiel reflejo de un teclado musical estándar. 


os Sr = => 


Jere f=z 
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A rcadia es la firma encargada de traer hasta 
nuestros compatibles los programas de 
Passport, entre los que se encuentran productos co- 


tores que disfrutan escribiendo partituras en un PC. 
En «Music Time Deluxe» no existen editores de pistas 


trará con una partitura 
virtual en blanco sobre la 
que puede escribir toda 
clase de símbolos de no- 
bles desde un gran nú- 


Una imagen de «MIDI 
WorkShop» en plena 
composición. 


escribir “a mano” partitu- 


ras de apariencia profesional con sólo arrastrar y sol- ¿ 
É donde veremos reflejada toda la información musical 
¿  denuestra composición en forma de partitura con no- 


tar las notas y silencios sobre la partitura en blanco, 
para luego completarla con todo tipo de anotaciones 


en forma de texto como títulos, letras de canciones, 
: notas individuales o grupos de compases, cambiar- 


etc. El objetivo final es la obtención de copias impre- 


sas de partituras, por lo que podría ser denominado ¿ 
como un procesador de texto especialmente diseña- ; 
diante pequeños cuadros de diálogo en los que 
Pero «Music Time Deluxe» también permite introducir. 
:  seados, sin contar con controles de tipo “analógico”. 
y mover notas con el ratón. Gracias a una ventana de 
E «MIDI WorkShop» puede 


do para la notación musical. 
información musical mediante MIDI, en vez de escribir 


teclado o mediante la conexión de un teclado MIDI a 


nuestra tarjeta de sonido, podemos interpretar una pie- 
za musical para que el programa se encargue de ge- : con formato de onda WAV 
nerar su partitura en tiempo real. Más tarde, el usuario : 
¿- diante la utilización de co- 
partitura y obtener un documento impreso profesional. E 
El otro producto estrella de Passport es «MIDI Work- : 
¿ añadiéndole cualquier tipo 
E bado en formato WAV pa- 
¿_ ra incorporar, por ejemplo, 
¿- efectos especiales a nues- 
: tras composiciones. 


utilizará las herramientas de edición para arreglar la 


Shop», un auténtico secuenciador MIDI muy sencillo 
de manejar y en el que encontramos todas las opcio- 
nes propias de esta clase de programas. Desde la 
configuración de los puertos de entrada y salida MIDI 
de nuestra tarjeta de sonido hasta un gran número de 
Opciones de edición de pistas y compases. 
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¡ De nuevo, la interfaz del programa se compone de un 
¿ conjunto de ventanas independientes dedicadas a la 
mo «Music Time Deluxe» y «MIDI WorkShop». Bl pri- 
mero es un programa dedicado a todos los composi- 
¿de pistas, que puede gestionar hasta 64 pistas, es el 


presentación de los datos musicales en forma de ma- 
lla de pista y compases, partitura y pianola. El editor 


¿  núdieo principal del programa y en él podemos cons- 


ni de compases, sino : 
que el usuario se encon- : 


truir nuestra composición paso a paso, así como ajus- 
tar parámetros básicos como los canales MIDI, los 


: cambios de programa, el volumen de cada pista, etc. 


mero de paletas ¿ 
¿de cualquier sector, de la forma más sencilla. 


¿- Laventana de pianola o “Piano Roll” presenta las tipi- 
¿ Cas barritas gráficas que indican las notas y su dura- 
¿ ción, las cuales podemos mover y editar a nuestro an- 
¿ tojo, ublizando para ello la barra de herramientas que 
¿acompaña a esta pantalla. Gracias a estas herramien- 


tas podemos también escribir a mano o borrar notas 
individuales, así como realizar zooms o ampliaciones 


«MIDI WorkShop» también dispone de una ventana 


tación estándar totalmente editable. Podemos mover 


les el tono, la velocidad o cualquiera de sus propie- 
dades. Todas estas variaciones se llevan a cabo me- 


Por último, destacar que 
con secuencias MIDI me- 


mandos MCI. Así, es posi- 
ble arreglar un tema 


pendiendo de qué canal esté pre- 
parada la máquina para recibir, 
Otras funciones indicadas en el 
byte de estatus son las llamadas 
“Note ON”, “Note OFF”, “Sys- 
tem Exclusive” también llama- 
do “SysEx”-, el cambio de soni- 
do, etc. La función “Note ON”, 
por ejemplo, le dice al aparato 
MIDI que comience a reproducir 
una nota, para lo cual se requie- 
ren posteriormente otros dos by- 
tes, que son los encargados de in- 
dicar qué nota se debe reproducir 
“Pitch byte”- y a qué volumen 
—Velocity byte”. 


Las conexiones 

La representación física de una 
interfaz MIDI son los puertos de 
5 pines que podemos encontrar en 
la parte trasera de cualquier uni- 
dad MIDI, ya sea un teclado, un 
sintetizador, una máquina de rit 
mos o una tarjeta de sonido. En 
este último caso. que es el que 


Existe una amplisima variedad de 
conectores MIDI. Todo depende 
del hardware que utilicemos. 


más nos interesa como usuarios 
de PC, hay que decir que sólo las 
tarjetas de sonido realmente pro- 
fesionales poseen conectores MI- 
DI estándar de 5 pines. Las tarje- 
tas más populares utilizan un 
puerto con un conector sub-D de 
15 pines que es donde conectamos 
el joystick, y que es compatible 
con MIDI, ya que sólo hace falta 
un cable adaptador para acceder a 
los conectores estándar de $5 pines. 

Existen tres puertos MIDI lla- 


que acepta los datos que envía una 
unidad externa de sonido. Estos 
datos son los que controlan los ge- 
neradores de sonido del sintetiza- 
dos que lleva instalado nuestra tar- 
jeta de sonido. El puerto OUT, por 
su pane, es el encargado de enviar 
los datos a otros dispositivos, co- 
mo puede ser un teclado con sin- 
tetizador conectado a nuestra tar 

jeta. Los datos que salen del 
puerto OUT resultan de la activi- 
dad del sintetizador, como las pul- 


nido, etc. Por últi- 
mo, el puerto TH- 
RU, que no siem- 
pre está presente, 
también envía da- 


MIDI no es, ni mucho menos, un invento de o para 
PC. Su flexibilidad lo hace asequible para una 


ingente variedad de dispositivos musicales. 


tos al sistema MI- 
DI, pero no de la 
misma forma que el OUT, ya que 
su misión es la de transmitir una 
copia de los datos recibidos a tra- 
vés del puerto IN al resto de los 
aparatos conectados. Si no conta- 
mos con un puerto THRU, nuestro 
sistema MIDI se reducirá a dos 
apartados, uno que envía datos y 
otro que recibe, sin posibilidad de 
añadir más dispositivos. 

Para conectar todos los apara- 


mados IN, OUT y THRU, queson  saciones tos a través 
los encargados de controlar toda de teclas, de los 
la información que circula porun los cam- puertos 
sistema MIDI. El puerto IN es el bios de so- que hemos 


CUBASIS AUDIO: 


el hermano pequeño 


del genio 


y camente al tempo 
¿ establecido para ca- 
¿ No podía faltar una 


descrito hace falta un cable MIDI. 
Pero curiosamente de los cinco pi- 
nes de los que se compone un co- 
nector MIDI sólo se utilizan tres, 
ya que los datos son transmitidos 
a través del cable por los pines | y 
3, estando el pin 2 protegido y co- 
nectado a los otros dos. Los pines 
4 y 5 no se utilizan para nada. Pe- 
ro hay que saber que no todos los 
cables son aptos para conectar un 
sistema MIDI, porque deben tener 
la suficiente calidad como para 
asegurar la transmisión eficiente 
de datos. Lo que quiere decir que 


D 


press» es una versión reducida del se- 


cuenciador «CakeWalk PRO», «Cubasis Audio», ; 
de Steinberg, es el hermano pequeño de «Cu- ; 
base», uno de los secuenciadores profesionales. 
més utilizados del mundo. De nuevo, esta ver- 
sión especialmente diseñada para trabajar en un : 
PC con una tarjeta de sonido tipo Sound Blaster 
AWE 32 064 o Maxi Sound Wave Table 32 0 64, * 
dispone de suficientes opciones como para sa- : 
tisfacer al usuario que se adentra por primera vez ¿ 


en el mundo del sonido MIDI. 
«Cubasis Audio» trabaja 
con diferentes formatos de 
archivos de sonido, por lo 
que además de MIDI, po- 
demos editar ficheros de 
onda, con la posibilidad de 
mezclar y editar ambos for- 
matos en el mismo fichero. 


e la misma forma que «CakeWalk Ex- 


¿La interfaz gráfica de «Cubasis Audio» no dista. : 
mucho del resto de los secuenciadores. Por un : 
¿lado tenemos la ventana de arreglos que es don- ¿ 
de podemos editarlas pistas de sonido. Una sec- 
ción de esta ventana, llamada “Part Info” nos : 
permite variar parámetros como el nombre, puer- 
to y canal MIDI de cada pista de sonido, asíco- 
mo la posibilidad de programar cambios de canal : 
y programa o seleccionar los bancos de sonido + 
donde están los instrumentos que deseamos uti- : 
; bles con General MIDI o General Standard, pu- 


lizar en cada composición. 


Otra ventana del programa es la que nos muestra : 
¿ unamatriza modo de rollo de pianola mediantela 
: - 3 lacalidad de nuestra tarjeta de sonido. A esto hay 
¿que añadir funciones como la utilización de puertos 


¿- Foralmundo de 


ventana de partitura, 
donde veremos una 
transcripción automática de las pistas de nuestra 
composición a notación musical estándar, escri- 
ta a base de notas y silencios. En esta ventana 
también funciona la técnica de arrastrar y soltar, 
lo que nos permite mover cualquier nota o grupo 
de notas de la partitura o cambiar su duración, 

En cuanto a la gestión de sonidos, «Cubasis Au- 
dio» puede manejar mapas de timbres compati- 


diendo además editar parámetros de efectos 
como la reverberación o el coro, dependiendo de 


a posibilidad de sincronizar y gesto 


as0 | 


secuenciadores profesionales. 
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Un teclado MIDI en realidad es tan sólo eso, 
un conjunto de teclas como las de un piano, 
pero incapaces de generar sonido alguno 


un cable MIDI] será un poco más 
caro que cualquier cable con cinco 
conductores en el que se pueda 
perder información 

La longitud del cable también es 
fundamental. Las especificaciones 
de las que hemos hablado anterior 
mente sugieren un máximo abso 
luto de 50 pies —unos 15 metros- 
debido al método de transmisión 


de datos a través del cable 


Estándares MIDI 
El protocolo MIDI del que he 


mos hablado no es, sin embargo, 
más que un sistema ideado para 
que diferentes aparatos MIDI pue 
dan comunicarse unos con otros 
Pero con el tiempo. y la prolifera 
ción de diferentes instrumentos, 
sintetizadores y dispositivos 
“compatibles” se comprobó que 
un archivo MIDI escrito para un 
aparato, sonaba de forma muy di 
ferente en otro aparato distinto 
De ahí surgió la necesidad de 
crear un nuevo estándar que uni 


ficara características y sonidos 


que se llamó General 
MIDI -GM-. Un fi 
chero creado en un 
aparato GM sonará en 
tonces de la misma 
manera en cualquier 
aparato GM del mun- 
do. El estándar GM no 
tiene nada que ver con 
calidad de sonido ni 
métodos de síntesis 
Simplemente se asegu 
ra de que los ficheros, 
que en última instancia 
dependen del sintetiza 
dor que los ejecuta. tengan la mis- 
ma información MIDI 

Para entender esto. hay que de- 
cir que el núcleo de General MIDI 
es el llamado “Instrumet Patch 
Map” o mapa de instrumentos, 


que es una lista de 128 sonidos 


A 


$/ 


nd 
e , 


que se corresponden con progra 
mas MIDI. Entre estos sonidos 
encontramos imitaciones de ins- 
trumentos reales, tales como violi 
nes, trompetas. etc., pero también 
existen sonidos sintéticos y efec 
tos especiales. Los 128 instrumen 
tos están numerados de tal forma 
que, por ejemplo, el número ] es 
un Gran Piano acústico o el 22 un 
acordeón. Y esto se cumple para 
TODOS los aparatos que cumplen 
la norma General MIDI. De la 
misma manera, GM incluye un 
mapa de percusiones que, para 
evitar conflictos entre los 16 cana 
les disponibles, siempre se restrin 
ge al número 10. Es decir. un fi 
chero MIDI creado con un aparato 
GM siempre reproducirá el soni 
do de un Gran Piano como instru- 


mento número | en otro aparato 


El conector de 15 
agujas, idéntico al 
utilizado para los 
joysticks 
analógicos, es el 
sistema de 
entrada/salida 
MIDI más popular 
en las tarjetas de 
sonido para PC. 


Los instrumentos compatibles MIDI incorporan en su interior un sintetizador musical capaz de generar el sonido que el usuario desee. Por ejemplo, 
en un dispositivo como el de la imagen podemos conseguir que al tocar cualquier nota suene una guitarra, unos platillos, una trompeta... 
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n programa para 
da tarjeta de sonido 


chas veces no es necesario adquirir 
ún tipo de software adicional si 


nido, ve que éstas suelen venir acompañadas 


 detodo el software necesario para sacarles to- 


do el rendimiento a estos dispositivos. Desde 
editores de archivos de sonido en forma de on- 


da hasta secuenciadores MIDI, que es lo que ahora nos interesa. Así, por 
ejemplo, si adquirimos una Maxi Sound 64, obtendremos un CD-ROM de- : 
nominado “Home Studio 2” en el que podemos encontrar una copia del ¡ 
secuenciador «CakeWalk Express», comentado en estas mismas páginas. 
En ese mismo CD también se incluye un programa llamado «Quartz: 
Audiomaster SE», que es un grabador de 8 pistas con el que podemos: 
crear tanto archivos de onda como secuencias MIDI o documentos de so- 
rido mixtos, mezclando ambas técnicas. El interfaz de este programa es: 
¿ capacidades de edición se secuen- 
¿ - cias son sobresalientes y algunas de 


SF Sludio - VIENNA. SBK 


muy avanzado, y posee caracteristicas muy inte- 
resentes, como son la reverberación y la ecuali- 
zación totalmente configurables. De la misma ma- 
nera, este programa nos permite editar bancos de 
sonido compatibles GS, manipulando directa- 
mente la generación de ondas. Como ya es habi- 
tual, también cuenta con un editor de partituras y 
las herramientas necesarias para introducir, borrar 
o mover notas o grupos de notas directamente 
sobre los pentagramas. 

Por otro lado, la otra gran familia de tarjetas de so- 
nido, las Sound Blaster, también cuentan con su 


Con el software y 
los equipos 
necesarios, 
podemos montar 
un buen estudio 
musical en el PC, 


software particular, 
donde destaca el 
secuenciador de 
Voyetra «MIDI Or- 
chestrator Plus». A 


diferencia de «Quartz Audiomaster SE», este programa está especialmen- 
te diseñado para trabajar con MIDI, y cuenta con un total de siete ventanas 
independientes que son la ventana de Presentación de pistas, la de Nota- 


la del Director. Con este programa y 
un teclado MIDI, nuestro ordenador 


no le tendrá nada que envidiar a un 


auténtico estudio MIDI, ya que sus 


dad de configurar el mapa de arre- 


glos de cualquier puerto MIDI, la 
¿ cuantificación de notas o el uso ex- 


haustivo de la técnica arrastrar y sol- 


: tar, hacen que sea el software ideal 


para trabajar con una SoundBlaster 


¿- deltipo AWE32064. 
: Otro programa que se suministra con estas tarjetas es «Vienna SF Studio», 
¿ un editor de bancos SoundFont que permite crear o editar instrumentos 


¿ ción, la de Piano, la de Mezclador, la de Cuademo, la de ista de sucesos y 


«MIDI Orchestrator Plus» es 
uno de los programas más 
potentes, pero resulta algo 
confuso para principiantes. 


dentro de un archivo SoundFont Bank -SBK-. Gracias a este software po- 
demos crear de una forma fácil y rápida un banco SoundFont personalizado 


¿y a continuación cargarlo en un procesador de audio EMUBOOO. Esto signi 
3 fica que tenemos a nuestro alcance la posibilidad de grabar nuestras pro- 


pias muestras, añadirles toda cla- 
se de filtros y efectos y utilizarlas 
posteriormente como un banco 
de sonidos totalmente personal 
con cualquier secuenciador MIDI, 
Así pues, cuando adquiramos una 
nueva tarjeta de sonido con tabla 
de ondas, debemos tener en 
cuenta el software que se sumi- 
nistra, ya que muchas veces no 
necesitaremos nada más para 
empezar a crear y editar nuestras 
secuencias MIDI. 
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compatible; así como cualquier 
aparato compatible que reciba da- 
tos GM reconocerá que en el canal 
10 están los instrumentos de per- 
cusión. Otra cosa es la calidad del 
sonido, que depende del sintetiza- 
dor que reproduzca estos sonidos. 
Un mismo fichero MIDI puede so- 
nar como un piano auténtico en 
una tarjeta con tabla de ondas, que 
tiene almacenada una muestra de 
un piano real, mientras que pare- 
cerá un grillo a través de un sinte- 
tizador OPL, aunque el programa 
lo reconozca como un piano. 
Otros requerimientos del están- 
dar GM incluyen respuestas a la 
velocidad de una nota, al volu- 
men, a los efectos de estéreo, etc. 
Una vez aceptado el estándar 
General MIDI, algunas compañí- 
as sintieron la necesidad de ir un 
poco más lejos. Así que Roland 
creó un nuevo estándar, llamado 
“General Estándar” -GS-— basado 
en General MIDI, pero con algu- 
nas novedades, como el control 
de ataque de una nota, o diversos 
efectos especiales. Eso sí, el nue- 
vo estándar es totalmente compa- 
tible con GM, ya que está basado 
en el mismo protocolo, por lo que 


Algunos programas permiten 
insertar archivos WAV en una 
partitura MIDI. 


58 POmanía 


| 
O A O A A A A O o 4 


*Aftertouch": Presión aplicada a un tedlado sintetizador 
después de pulsar una tecla 

Ataque: Cuando comienza una nota musical 

Canal: Se utilizan para separar diferentes secciones de 
una canción que van a ser reproducidas juntas. A cada ca- 
nal se le asigna un solo instrumento en cada instante de 
tiempo, Normalmente se reserva un canal para una voz de 
percusión -suele ser el 10-. Canalizar significa mover da- 
tos a otro canal. 

Cuantización: Ajuste de la duración e instante de ataque 
delas notas a los valores exactos de metrónomo. 

DSP: Procesador Digital de Señal. Generador de efectos 
en tiempo real. 


Ecualización: Ajuste selectivo del volumen a una determi- 
nada frecuencia. 

Ganancia: Incremento en la fuerza o amplitud de una señal. 
General MIDI (GM): Estándar o convención que específica 
para ser reproducida en hardware compatible. 

GS: “General Standard” Estándar MIDI de Roland basado 
en GM. 

Interfaz MIDI: Adaptador de transmisión serie para el pro- 
tocolo MIDI. Conecta el ordenador a instrumentos MIDI. 
Jack: Clavija. Receptáculo en el que puede ser conectada 
Loop: Bude. Parte de una muestra que se ha de repetir pa- 
ra sostener el sonido. 
Mapear: Proceso de identificación de sonidos y notas, pa- 
ra que los archivos de sonido se reproduzcan con propie- 
dad. El mapa de notas traduce velores para los mensajes MI- 
DI de tal forma que las notas correctas serán reproducidas. 


Mensaje MIDI: Datos transmitidos desde el dispositivo 
maestro al esclavo, formado por 1, 2 0 3 bytes. 


MIDI 


MID: interfaz Digital para Instrumentos Musicales, 


Modulación: Variación de un parámetro del sonido me- 
diante una función de control. 

Panorama: Propiedad del sonido estéreo mediante la cual 
es posible que un instrumento suene sólo en el canal dere- 
cho/izquierdo. 

Patch: Muestra de un instrumento. 

Pista: (“Track”) Unidad elemental de grabación/reproduc- 
ción. En un secuenciador, equivalente a un pentagrama 
Pitch Bend: Inflexión de tono por medio de una palanca si 
tuada en un teclado. 

Polifonía: Conjunto de varias voces. 

Protocolo: Convenio de comunicación entre dos equipos 
electrónicos. 

Sampler: Muestreador. Equipo capaz de gestionar mues- 
tras de sonidos o instrumentos. 

Secuencia: Partitura MIDI. Conjunto de eventos MIDI or- 
denados cronológicamente. 
Secuenciador: Equipo capaz de grabar y editar secuencias. 
Sintetizador: Dispositivo que genera sonido a partir de la 
combinación de ondas simples y/o de muestras de sonido 
reales. 

SMF- Standard MIDI File. Fichero estándar que contiene 
una secuencia MIDI. Su extensión habitual es .MID, aun- 
que también puede ser MFF o .SMF 

Split: Asignación de varios sonidos diferentes a un único 
teclado 

Tempo: Índice de velocidad medido en BPM o “Beats per 
Minute” -pulsación rítmica por minuto-. 

Velocidad: Intensidad con la que se ataca una nota. 

XG: Estándar MIDI de Yamaha basado en GM. 


cualquier archivo creado en un 
aparato GS se reproducirá sin pro- 
blemas en un dispositivo GM, aun- 
que lógicamente sin las nuevas pro- 
piedades del GS. Y viceversa: todos 
los ficheros GM pueden ser ejecuta- 
dos en cualquier aparato GS. 


El secuenciador 


No nos extenderemos más en la 


explicación del protocolo MIDL 
ya que lo que realmente nos inte- 
resa son las posibilidades de un or- 
denador equipado con una buena 
tarjeta de sonido de cara a la com- 
posición de archivos musicales 
con formato MIDI. Lo único que 
necesitamos entonces es el soft- 
ware apropiado que, para esta ta- 
rea, es el secuenciador. 


Un secuenciador registra las ac- 
ciones que llevemos a cabo en un 
instrumento MIDI y nos permite 
total libertad a la hora de editar. Es 
decir, graba las melodías que to- 
quemos en lado MIDI al se 
gunos 3 ¡ten 
wansiormarel teclado da 
dor en un tetlado musical= para 
que posteriormente podamos cór- 

t 


- «e 


tar y pegar fragmen 
tos o, lo que es más 
interesante, grabar 
nuevas secuencias de 
sonido en otro canal, 
a la vez que escucha- 
mos lo ya registrado. 
De esta forma. y da- 
do que disponemos 


Stemberg Setup MME 


Sintetizador MIDI SB AWE32 [640 


Salida MIDI 5816 [300 


de un total de 16 ca 

nales, las posibilida 

des son altísimas 

Además, una vez re- 
gistrados los datos 
MIDI, es decir, las te 

clas que hemos pul- 
sado, con su corres- 
pondiente velocidad, 
duración y demás 
propiedades, podemos corregir la 
composición nota por nota, ajus- 
tar el ritmo, cambiar el sonido de 
un instrumento con sólo variar su 
número dentro del mapa de instru- 
mentos y un sin fin de cosasmás. 
La gran diferencia que existe entre 
un secuenciador MIDI y un “trac- 
ker” es que, aunque ambos sirven 
para grabar y reproducir música, 
es que el primero no graba direc- 
tamente el sonido, sino datos. De 
esta forma, mientras que en un 
“tracker” es imposible cambiar el 
instrumento con el que se ejecuta 
el sonido, con un secuenciador 
MIDI, al tratarse de datos que de- 
be interpretar el sintetizador, esto 
es muy fácil. Además, también es 
posible cambiar el Tempo de una 
composición sin que esto afecte a 
tono, borrar notas una por una, 
. Porotro lado, un fichero MI- 
necesita de un sintetizador para 
oducir el sonido, que será de 
avor calidad cuanto Mejor Sea el 


Creative Music Synth [240] 


La configuración de un conjunto de dispositivos MIDI bajo 
Windows no es precisamente sencilla; suele requerir una 
considerable cantidad de conocimientos técnicos. 


sintetizador, mientras que un fi 
chero con formato de onda, como 
los que produce un “tracker” 
siempre tendrá la misma calidad 
de sonido sea cual sea la tarjeta 


que lo ejecute 


Lo que hace falta 

En definitiva, si queremos crear 
archivos de música MIDI en nues- 
tro PC, tres son las cosas que ne- 
cesitamos. Para empezar, y lo más 
importante, una buena tarjeta de 
sonido. Casi todos los fabricantes 
han integrado en estos dispositi- 
vos tres elementos MIDI caracte- 
rísticos que son el sintetizador, un 
muestreador y una interfaz MIDI 
También existen tarjetas de gama 
alta que poseen un muestreador 
independiente mediante el cual 
nos podemos fabricar nuestro pro- 
pio mapa de sonidos a base de 
grabar fragmentos de Sonido, aun- 
que esta misma tarea la puede lle- 
var a cabo el muesireador de una 


simple Sound Blaster 
AWE 32. En cuanto a 
la síntesis, las tarjetas 
que trabajan en FM 
combinando formas 
de onda elementales 
no son las más apro- 
piadas para el traba 

jo en MIDI, sino que 
deberemos optar por 
las que cuentan con 
tablas de ondas a 
partir de instrumen 

tos reales almacena- 
das en memoria 
ROM y/o RAM. La interfaz MI 

DI, por otra parte, suele presen 

tarse en forma de puerto compa- 
tible con joystick, como ya 
hemos comentado, por lo que só- 


lo necesitaremos un cable adap 


Hay muchos modelos 
de secuenciadores 
independientes que 
no necesitan un PC 
para funcionar. Sin 
embargo, suelen ser 
mucho más difíciles 
de manejar. 


cambiar octavas arriba y octavas 
abajo. Un teclado MIDI en reali- 
dad es tan sólo eso, un conjunto de 
teclas como las de un piano, pero 
incapaces de generar sonido algu- 
no. Su misión consiste exclusiva 
mente en la de enviar datos MIDI 
a través de su puerto MIDIOUT a 
la tarjeta de sonido. Sin embargo, 
podemos encontrar teclados avan- 
zados, como el que comentamos 
en estas páginas, que además son 
sensibles al tacto y poseen panta- 
llas de cristal líquido mediante las 
cuales controlar datos tales como 
el número de canal, los efectos de 
sonido o la velocidad de las notas. 

Por último, necesitaremos el 
software para grabar y editar 
nuestras COMPosiciones, esto es, 
un secuenciador. En estas páginas 


tador de puertos MIDI de $5 pi- 
nes, que en la mayoría de los 
casos ya suministra el mismo fa- 
bricante de la tarjeta de sonido. 
El segundo componente de 
nuestro estudio MIDI debe ser un 
teclado. Aunque muchas veces el 
software MIDI cuenta con los lla- 
mados “Teclados Virtuales” acce- 
sibles ¿4 trayés del teclado del or- 
denador, de esta forma es 
imposible enviar datos del tipo ve- 
locidad de Onda, aparte de Que re- 
sulta muy incómodo el rener que 


encontraréis información sobre 
algunos de los programas más 
importantes del momento. 

Con estos tres ingredientes fun- 
damentales y unos buenos altavo- 
ces. tendremos a nuestro alcance 
toda la tecnología que no hace de- 
masiado tiempo era exclusiva de 
los estudios de sonido profesiona- 
les y. de otrus sistemas personales 
(Amiga, Mac...). Pero todo esto 
no son más que herramientas. La 
imaginación y el talento son, co- 
mo siempre, lo más importante. El 
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RAM . 8 Megas (16 Megas rec) | 


Espacio en disco 6 Megsá| 
CPU 386/25 (Pentium 90 rec) 
Requiere Windows 3.1 o supenor 
CA y 

Microgratx 
e Contral de recursos 
Cedido por Micrografx 
Precio recomendado 104.250 + IVA 


«Optima! 2» es una potente 
herramienta visual de 
simulación que permite a las 
grandes empresas aprovechar 
mejor sus recursos y optimizar 


los costes y tiempos de 


producción. 


Todos los elementos de la ventana del 
diagrama de flujo son configurables por el 
usuario, además de permitirnos incluir 
cualquier objeto OLE (como gráficos, sonidos, 
documentos, etcétera). 
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ptima! 2» es un producto clara- 

mente enfocado a los jefes de pro- 

ducción de las grandes empresas, 
tal y como reza el manual de la aplicación. En- 
tre ellas se incluyen industrias aerospaciales, 
automovilísticas, banca, consulting, eléctricas 
y electrónicas, manufactura, farmacéutica, de- 
sarrollo de software, telecomunicaciones, et- 
cétera. La potencia del mismo se centra en 
ofrecer un control total sobre las líneas 
que forman parte de la cadena de producción 
de cualquier tarea, incluyendo tiempos, 
personal, costes, etcétera. 


Un vistazo al paquete 
Al abrir el producto lo que más llama la 
atención es su contenido. Además de la clásica 


tarjeta de registro, se incluyen tan sólo dos dis- 
cos flexibles que contienen los ficheros nece- 
sarios para su instalación (que ocupa algo me- 
nos de 6 Megas en disco duro). Con la poca 
cantidad de discos entregados contrasta un ex- 
tenso manual de más de 300 páginas, donde 
podremos conocer todos y cada uno de los en- 
tresijos de esta aplicación. 

Dentro del manual se incluye una sección 
que forma parte de un tutorial (que también 
podemos encontrar en la ayuda en línea del 
programa) donde, tras dedicarle unos 20 mi- 
nutos de nuestro tiempo, conoceremos las ca- 
racterísticas básicas de «Optima! 2». Otra for- 
ma más avanzada de aprender las amplias 
características del programa es seguir los 
ejemplos (19 en total) que nos vamos encon- 
trando en cada uno de los capítulos con su co- 
rrespondiente fichero en disco. 


Tras ejecutar un diagrama de flujo 
obtendremos una completa 

información estadistica sobre uso 
de recursos, costes, tiempos, etc. 


Trabajando con «Optima! 2» 

Aunque «Optima! 2» posee dos formas bá- 
sicas de definir un proyecto. mediante diagra- 
mas o mediante tablas, es con la primera for 
ma donde se obtiene un mayor control sobre el 
flujo de los procesos, además de resultar mu- 
cho más intuitivo y fácil de manejar. 

La idea básica de trabajo es dividir la tarea a 
analizar entre departamentos o subtareas. Ade- 
más, cada tarea puede ser subdividida en va- 
nas, obteniéndose de esta forma un control to- 
tal sobre cada una de las partes. Para crear los 
diagramas de flujo se dispone de un gran nú- 
mero de cajas (que encierran el texto que des- 
cribe la labor que se realiza) ya predefinidas, 
aunque si no son de nuestro agrado o no cu- 


0 | Ptima! 2» es una aplicación claramente enfocada a la gran empresa. Su funcionalidad 
) está orientada básicamente a la creación y diseño de diagramas de flujo con el objeti- 

ve de tarda sincissitar cu parril balear con dica ico dores lentos Yicirico 
una cadena de trabajo. Su filosofía, un poco complicada de entender al principio, brinda 


numerosas y potentes herramientas que permiten analizar “al milímetro” cualquier parte o 
departamento de la cadena. Gran parte de esta potencia reside en permitir análisis del tipo 


“Qué pasaría si...”, mediante los que se pueden cambiar los parámetros que se deseen y 
volver a simular el proceso para saber si así se obtienen mejores o peores resultados globales. 
- Aunque es un producto con un enfoque profesional bastante limitado (no hay muchos usua- 
rios que se dediquen a analizar costes, tiempos y recursos), para aquéllos que necesiten una 


a que les ayude en su trabajo, «Optima! 2» cumplirá sin lugar a dudas con todas sus ne- 


: y se convertirá en un compañero de trabajo insustituible. 


Al finalizar cada análisis podemos obtener 
estadísticas exhaustivas sobre cada parte del 
proceso en tablas o en numerosos formatos 


En cualquier 
diagrama de flujo 
es posible definir 

los tiempos 
empleados para 
cada tarea. 


Los diagramas de 
flujo son la 
herramienta 
empleada en 
«Optima! 2» para 
definir los 
procesos que se 
quieren analizar. 


bren nuestras necesidades podemos crearnos 
las nuestras propias mediante un sencillo pro- 
ceso incluido en la aplicación. Dentro de estas 
cajas destacan las siguientes: 

e Caja de inicio o parada. Como su nombre 
indica, comienza o detiene una simulación. 

o Caja de proceso. Aquí se incluye la des- 
eripción de la tarea a realizar, así como los re- 
cursos que utiliza, el tiempo, etcétera. 

o Caja de bifurcación. Permite bifurcar los 
procesos, dependiendo de si se cumplen o no 
condiciones. Estas condiciones son totalmente 
definibles por el usuario y se indican en por- 
centajes. por lo que habrá que tener estadísti- 
cas sobre la pregunta a realizar. Por ejemplo, 
podemos preguntar si una máquina falla o no 


dentro de una cadena de montaje. Para realizar 


la bifurcación hay que saber el tanto por cien- 
to de veces que falla la máquina. Dependiendo 
de ese valor, «Optima! 2» dará salida a un lado 
o a otro de la caja. 

o Caja de enlaces. Permite enlazar las sali- 
das de las cajas a otras zonas del diagrama de 
flujo cuando éste es muy extenso. 

Después de definir los procesos, deberemos 
enlazarlos con flechas para que indiquen el 
flujo que debe seguir. Una caja puede perte- 
necer a varios departamentos, indicando que 
utiliza recursos de todos a los que pertenezca. 

Todos los elementos del diagrama de flujo 
son configurables por el usuario: la fuente, el 
color, el grosor de las líneas y sus distintos ti- 
pos, las sombras, el fondo. etcétera. De esta 
forma los diagramas toman la apariencia con 
la que más cómodo se trabaje. También se 
pueden incorporar objetos OLE incrustados o 
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vinculados para enriquecer, tanto a nivel vi- 
sual como en contenido, nuestros análisis. 
Una vez que se tenga el diagrama de flujo 
podremos pasar a modificar cada una de las 
cajas para especificar cuánto tiempo y recur- 


sos emplearán. Dentro de este 
apartado se puede indicar el nú- 
mero de trabajadores que realizan 
una determinada tarea (así como 
el coste por día o por hora), los 
costes de la misma, las acciones a 
tomar en las bifurcaciones, el 
tiempo empleado y toda una serie 
de factores que afectarán a la hora 
de obtener los informes. Esta es la 
tarea más compleja. 


Ventanas dentro 
de Windows 

Todas estas labores se realizan 
a través de ventanas en las que se 
despliegan diferentes valores para 
que se puedan modificar fácil- 
mente y de forma más o menos 
intuitiva. Aun así, si deseamos ob- 
tener simulaciones más comple- 
jas. podemos utilizar el lenguaje 
de fórmulas con el que cuenta la 
aplicación, donde podemos defi- 
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Las tablas son una 
alternativa a los 
diagramas de flujo 
a le hora de analizar 
un proceso. 


El tutorial que 

se incluye en la 
aplicación permite 
familiarizarnos con su 
manejo y utilidad en 
tan sólo 20 minutos. 


nir variables y complejas operaciones mate- 
máticas para Obtener análisis tan completos 
como sea necesario. 

Una vez completada esta operación, podre- 
mos pasar a la simulación, donde iremos 


un control total sobre cada una de las fases q 


intervienen en una cadena de producción 


Podemos obtener las estadisticas en formato de tabla o en gráfico, 
pudiendo elegir en este último entre varios tipos predefinidos. 


iaa "Mo 


Desde esta ventana 
podemos asignar un 
número de trabajadores 
a cada tarea y 
especificar el coste por 
jornada o por hora. 
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viendo los resultados paso a paso o los tota- 
les. Es con estos resultados con los que po- 
dremos evaluar si sacamos el mejor partido al 
diseño de la cadena de producción o no, pu- 
diendo modificar los valores para comprobar 


“Qué pasaría si...”. Por ejemplo, 
en un informe podemos descubrir 
que en un determinado departa- 
mento hay personas que no 
aprovechan su tiempo al 100 por 
ciento y que en otros se crea un 
cuello de botella por falta de per- 
sonal. Modificando los valores 
correctamente y reproduciendo 
de nuevo la simulación, podremos 
obtener una aproximación a la co- 
rrecta organización. La informa- 
ción presentada en este apartado 
se refiere a los costes, los trabaja- 
dores y los recursos, presentando 
valores para cada elemento y 
medias aritméticas. 

Estos resúmenes se pueden pre- 
sentar en tablas o en gráficos. 
Dentro de este último nos pode- 
mos encontrar con una gran varle- 
dad de formatos: en 2D, 3D y en 
ejes (con numerosos tipos dentro 
de cada apartado). E 


EL FUTURO DE LOS JUEGOS DE ESTRATEGIA 
PARÁ PC CD-ROM NO VOLVERÁ A SER EL MISMO 


“Incubation es uno de 
los mejores juegos de 
estrategia de la historia” 


Computer Games Strategy Plus 


“Piensa en una mezcla 
entre X-Com y Quake 
y verás cómo se te 
empieza a caer la baba” 


Game Pen 


“Uno de los títulos más 
sobresalientes del 
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de Incubation la 
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RAM 8 Megas (16 Megas rec) 
Espacio en disco 55 Mb (110 
486 DX (Pentium rec.) 

VGA (SVGA rec 
Windows 95, CD-ROM 


cpu 
Tarjeta gráfica 
Requiere 


«Windows Draw», uno 
de los productos 
estrella de Micrografx, 
enfocado al ámbito 
doméstico y 
caracterizado por sus 
sofisticadas 
prestaciones y por su 
reducido precio, acaba 
de ser renovado para 
convertirse en una 
pequeña “suite” gráfica 
con la poder llevar a 
cabo desde una tarjeta 
de felicitación hasta una 


página Web. 
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MICROGRAFX 


PRINT STUDIO 


Fco. Javie r Rodriguez Martín 


sta nueva versión de «Windows 
E Draw» deja de ser solamente un 
programa de diseño vectorial para 
convertirse en un conjunto de cuatro aplica- 
ciones independientes, aunque perfectamente 
integradas, que abarcan un amplio espectro de 
posibilidades, tanto dentro del dibujo y la ilus- 
tración como del tratamiento de imagen digi- 
tal, y la creación de formas tridimensionales 


Windows Draw s premier Evition Print Studio 
La pequeña suite 
ráfica de Micrografx 


MICROGRAFX 


Web Sto 


«Windows Draw», ahora rebautizado con el 
largo nombre de «Windows Draw 6 Premier 
Edition Print Studio» viene a competir direc- 
tamente con otros paquetes de software del 
mismo segmento, como «Corel PrintézPhoto 
House». Ya no se trata de ofrecer simplemente 
una aplicación con la que crear dibujos que 
luego se utilizarán como añadidos en infor- 
mes, tarjetas o incluso en páginas Web. sino 
que el propósito de ambos productos es el de 
reunir en un solo entorno todas las herramien- 


| 


Windows Draw6: dibujo asistido 


"| programa «Windows Draw 6» es el centro neurálgico 


«Windows Draw», el 
módulo de diseño 
vectorial, posee 
características que 
podemos encontrar 
en «Designer». 1 


S > 
SETE 


e 


tas necesarias para poder emprender cualquie- 
ra de estas empresas. sin tener que recurrir 
a/01ros programas. 


Parentescos de software 

Los programas que se integran en este 
«Windows Draw 6 Premier Edition Print Stu- 
dio» son «Windows Draw 6», «Photo Magic», 
«Instant 3D» y «Media Manager». Siguiendo 
con la comparación con «Corel PrintáPhoto 
House» —es inevitable, dado el alto grado de 
similitud, al menos en cuanto al objetivo. de 
ambos productos—, hay que decir que los cua- 
tro programas recuerdan bastante a los que po- 


de este paquete de Micrografx. En él se integran funcio- 
nes de dibujo vectorial, diseño y composición de documentos 
que contengan texto e imágenes, creación de diagramas, y di- 
seño de páginas Web. 
Lo primero que llama la atención de este nuevo «Windows 
Draw» es su interfaz, que puede adoptar dos formas diferen- 
tes, con sólo un clic de ratón. Por una parte, puede ser el típi- 
co entorno de cualquier programa con su caja de herramien- 
tas en forma de botones donde encontramos todo lo 
necesario para crear formas, líneas o texto, importar imáge- 
nes o realizar cualquier tarea de edición. Y por otro lado se 
puede convertir en una interfaz que se adelanta a nuestras 
necesidades, indicando en todo momento el siguiente paso a 
seguir, sustituyendo la caja de herramientas por una columna 
repleta de información y accesos directos a módulos de ayu- 
da con el fin de tener a mano todas las funciones requeridas 
para llevar a cabo cualquier proyecto. Asimismo, podemos 
disponer de otra sección en la que se agrupan estilos predefi- 
3] nidos listos para ser aplicados sobre objetos de texto, relle- 
nos, líneas, etc. con la posibilidad de acceder rápidamente a 
plantillas, “clipart” y efectos especiales. En definitiva, la pan- 
talla del ordenador se convertirá en un entomo amigable en el 
que todo está a mano y mediante el cual podernos acometer 
cualquier proyecto gráfico de la forma más cómoda. 
Entre las herramientas de dibujo disponibles en este nuevo 
Windows Draw hay que destacar las llamadas “CoolShapes”, 
que nos permiten dibujar de un tirón formas complejas como 
flechas, cubos en 3D, e incluso mallas para calendarios. También dispone de formas y 
conectores mediante los cuales realizar diagramas de flujo u organigramas, de la forma 
más sencilla. En total, disponemos de más de 30 herramientas de dibujo diferentes ,in- 
cluyendo creación y edición de curvas Bézier. Los efectos especiales también están pre- 
sentes en «Windows Draw 6», como textos a lo largo de curvas o moldes para formas. 
Entre las funciones más avanzadas encontramos, además de los numerosos asistentes 
que nos ayudarán a realizar multitud de proyectos diferentes como calendarios, etique- 
tas, folletos, carteles o 
postales, la posibilidad de 
trabajar con capas ilimita- 
das, el soporte TWAIN pa- 
ra la adquisición directa de 
imágenes a través de es- 
cáner o cámara digital, 
y numerosas herramientas 
mediante las cuales pode- 
mos crear y publicar 
nuestra propia página 
Web, con GIFs animados 
incluidos, diseñados por 
nosotros mismos. 
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Photomagic 6: imágenes listas en segundos 


a creación de muchos de los proyectos que podemos llevar a cabo con «Win- 

dows Draw 6 Premier Edition Print Studio» requieren de la presencia de imáge- 
nes de mapa de bits, como fotografías o fondos gráficos. De su edición se encarga 
«PhotoMagic 6», una sencilla herramienta heredada del fantástico programa «Mi- 
crografx Picture Publisher» con la que además podemos adquirir imágenes a través 
de cualquier dispositivo TWAIN. 
Aunque no se trata de un programa de tratamiento de imagen demasiado sofisti- 
cado, sí cuenta con opciones suficientes para cumplir su cometido, que es el de 
dotar de imágenes de gran calidad a los documentos creados con «Windows Draw 
6». Y esto lo consigue gracias a funciones como las de corrección de contraste, bri- 
llo y balance de color, modificaciones como el cambio de tamaño, rotación o pe- 
gado interactivo de dos fotografías consecutivas y, cómo no, con una amplia ga- 
lería de efectos especiales 
configurables por el usuario. 
Pero además cuenta con otra 
serie de caracteristicas pro- 
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dríamos llamar “hermanos mayores” dentro 


del catálogo de software de Micrografx, como 
ocurría con los de Corel. De esta forma, 
«Windows Draw», el módulo de diseño vecto- 
rial, posee características que podemos en- 
contrar en «Designer»; así como «Photo Ma- 
gic 6», es una versión reducida de «Picture 
Publisher» e «Instant 3D» comparte interfaz 


y funciones con «Simply 3D». Esto es bueno 
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pias delos “grandes”, como son las opciones de máscara o la implementación y tra- 
tamiento de objetos gráficos dentro de una imagen. Y no podían faltar tampoco los 
asistentes, tan cuidados en todo el paquete gráfico, que en el caso de «PhotoMa- 
gic» nos guiarán a través de la producción de efectos especiales complejos como la 
adición de sombras a los objetos o la creación de espectaculares objetos de texto. 
Así mismo, con otras opciones como las de relleno con texturas o patrones o la po- 
sibilidad de crear ficheros gráficos con formato JPEG o GIF, «PhotoMagic» se con- 
vierte en un perfecto aliado a la hora de aportar todos los gráficos necesarios para la 
creación de una página Web. 


«Windows Draw 6 Premier porque el usuario de este «Print Studio» se 
Edition Print Studio» 


es un programa totalmente 


aprovecha de la sofisticación de paquetes de 
software mucho más costosos y, aunque nunca 
dispondrá de las opciones más avanzadas, sí 
EI DARA obtendrá un software de alta calidad avalado 
compatible con la familia por la experiencia de una gran firma 
de aplicaciones «Office» De Po. cai % que Nini a 

unas aplicaciones de otras, no es sólo la ca- 


rencia de Opciones avanzadas ni el precio del 


de Microsoft 
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Instant3D: imágenes 3D en segundos 
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doméstico, ya | 
que cuenta con 
una herramienta | 
independiente 
mediante la cual 
añadir Imágenes 
tridimensionales 
en sus proyectos. 
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paquete, sino que fundamentalmente están 
onentadas a usuarios distintos. Mientras que 
«Graphics Suite» —el “hermano mayor” de 
Micrografx- se dirige a un público eminente- 
mente profesional, este «Windows Draw 6 
Premier Edition Print Studio» está especial- 
mente diseñado para usuarios domésticos. Y 
esto se refleja en la gran cantidad de ayudas 


Jr 


hora de confeccionar 
tarjetas de felicita- 
ción, carteles, peque- 
ños folletos o senci- 
llas pero impactantes 
páginas Web perso- 
nales. Por lo poco 


| paquete de «Windows Draw 6 Premier Edition Print Studio» se 

completa con «Instant 3D» y «Media Manager». Esta última herra- 
mienta sirve para agrupar, ordenar y tener siempre a mano toda la colec- 
ción de dibujos y fotografías que se incluyen con las aplicaciones, de 
forma que podamos disponer de ellas con sólo arrastrar y soltarlas sobre 
cualquier documento. Además, permite la creación de álbumes donde 
agrupar imágenes por tema o palabra clave, para que sea aún más fácil 
encontrar lo que buscamos. 
Por su parte, «Instant 3D» supone toda una novedad en este tipo de pa- 
quetes gráficos para uso doméstico, ya que ningún otro conjunto de pro- 
gramas de similares características cuenta con una herramienta inde- 
pendiente con la que añadir imágenes tridimensionales en sus proyectos. 
En el fondo, y como ocurre con el resto de las aplicaciones, se trata de 
una versión reducida de «Micrografx Simply 3D», el aclamado y cono- 

uy “ido programa de render 3D. De él ha tomado desde la 
«li sencillez de uso hasta su fantástico interface, con ven- 

tanas flotantes dedicadas a cada apartado de la crea- 
ción de modelos tridimensionales -adición de objetos, 
texturas, luces, fondos, etcétera-, diferentes niveles de 
visualización de escenas y un catálogo de modelos lis- 
tos para su utilización. 
De nuevo, tenemos que hablar de los asistentes, refleja- 
dos en este caso en uno dedicado de manera exclusiva a 
la creación de texto tridimensional, en el que podemos 
controlar desde la fuente de texto hasta la textura y las lu- 
ces que presentará una vez “renderizado”. Los resulta- 
dos son realmente espectaculares para una operación 
que tan sólo dura unos segundos. 


través de la producción de efectos especiales 


objetos o la creación de objetos de texto 


que cuesta, el usuario 


Los asistentes de «PhotoMagic» nos guiarán a 


complejos como la adición de sombras a alos ii 


incluidas, sobre todo en forma de asistentes 
que no son sino guías paso a paso para la rea- 
lización de determinadas tareas, así como en 
la sencillez de manejo de todas las aplicacio- 
nes incluidas en el paquete, la gran cantidad 
de material gráfico suministrado —un CD com- 
pleto— y las plantillas listas para ser utilizadas. 


Nuestra opinión 

«Windows Draw 6 Premier Edition Print 
Studio» es una excelente elección para todo 
aquel que no quiera complicarse la vida a la 


recibe un paquete repleto de herramientas de 
primerísima calidad muy sencillas de utilizar, 
además de material gráfico en abundancia y 
un manual en el que se recogen los tutoriales 
necesarios para aprender a manejar de forma 
práctica todos los programas y las versiones 
impresas de todo el “clip-art”. 

Comparando de nuevo este producto de Mi- 
crografx con su rival de Corel, debemos decir 
que sale ganando en cuanto a tecnología —so- 
porta procesadores MMX-—, herramientas de 
dibujo, creación de páginas Web —con la posi- 


bilidad además de diseñar GIFs animados-, 
“clipart” suministrado y “undos” infinitos. 
También hay que decir que es compatible con 
la familia de aplicaciones «Office» de Micro- 
soft la interfaz es idéntica, y el intercambio 
de datos entre programas muy sencillo—. 

En definitiva, si lo que queremos es una po- 
tente pero sencilla herramienta gráfica capaz 
de solucionar pequeños —y no tan pequeños— 
trabajos de composición, edición, y retoque de 
documentos gráficos, esta nueva versión de 
«Windows Draw» no nos defraudará. El 
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RAM 24 Megas (32 Megas rec.) 


- Espacio en disco De 30a 100 


; 


Man tl i 
E ae 


HH 


Con el editor WYSIWYG 
podremos ver lo mismo 
que aparece en el 
navegador Web. 
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Visual Café for Java 2.0 (Versión WDE) 


El lenguaje Java al 
alcance de todos 


2 Guillermo Bautista Torres 


x1isten tres versiones diferentes del 


E producto, cada una de las cuales 
está orientada a un segmento con- 


creto del mercado. A grandes rasgos éstas son: 
WDE (Web Development Edition), destinada 
al desarrollador de sitios Web, cuyas necesi- 


«Visual Café for Java», llega de 
la mano de una de las 
compañías más veteranas y 
conocidas en la elaboración de 
herramientas y utilidades para 
PC. Como su nombre sugiere, 
estamos ante un entorno de 
desarrollo visual para la 
creación de aplicaciones y 
applets escritos en uno de los 
lenguajes más utilizados por los 
programadores: el Java. 

dades fundamentales son la creación de 
applets; PDE, para aquellos profesionales que 
pretenden crear aplicaciones nativas en Java y 
necesitan, pues, generar código ejecutable 
x86; y la versión dbDE, orientada a la gestión 
de bases de datos, y que es un superconjunto 


de la anterior que incluye soporte nativo para 
Informix, Sybase, Oracle y Microsoft SQL 


Lo nuevo en la versión 2.0 


Menús de contexto 

Menús emergentes que muestran los comandos aplicables al objeto en cuestión. 
Soporte para archivos ZIP y JAR (Java Archive) 

Además de los archivos .ZIP (también soportados en la versión 1,0 del JDK), 
también pueden manipularse archivos JAR, que permiten compactar, encriptar y 
firmar la información que contienen. Estos archivos pueden contener no sólo fi- 
cheros de clases, sino también sonidos, imágenes que formen parte de las 
clases ya compiladas. 

Apertura de ficheros por nombre 

Facilidad pera buscar cualquier fichero de extensión java o .class, escribiendo 
Únicamente la primera parte del nombre. 

Compatibilidad hacia abajo 

En general, cualquier applet creado utilizando los APIs definidos en la ver- 
sión 1.0.2 del JDK, pero compilados con JDK 1.1, funcionarán en navegado- 
res con la versión 1.0.2 («Explorer 3.0», «Netscape 3.0» y versiones alta y 
pre-beta de HoDava). 

Porotro lado, los applets o aplicaciones que funcionan con el JDK 1.0.2 deberi- 
an hacerlo también con «Visual Café 2.0». 

Gestión de proyectos y del entorno de programación 

La gestión de proyectos y de la configuración del entomo (modo edición, de- 
puración, etc.) cuentan con herramientas avanzadas que facilitan el trabajo y el 
mantenimiento de aplicaciones complejas. 

% Tipos de proyectos 

Existen plantillas para la creación de nuevos proyectos con las que podemos de- 
fínirlos ficheros de código Java y HTML que forman parte de los mismos. A tra- 
vés de las plantillas también es posible guardar la configuración de opciones pa- 
ra cada proyecto en particular. Esta versión incluye nuevos tipos de proyectos 
que facilitan el desarrollo, tanto de aplicaciones nativas, como de aquellas que 
hacen uso de bases de datos. 

% Ventana de proyectos 

Esta ventana muestra información del estado y organización del proyecto en 
curso. En la versión 2.0 de «Visual Café» se ha revisado para facilitar el control 
de su presentación. 


o Utilidad de migración del modelo de eventos 

Debido a los cambios que se han producido en el modelo de eventos con res- 
pecto a la versión 1.0 del JDK, se ha incluido una utilidad para migrar los ficheros 
java de esta versión a la JDK 1.1. Esto permite actualizar el código que teníamos 
sin necesidad de reescribirlo de nuevo. 

e Edición de macros mejorada 

Pueden definirse secuencias de pulsaciones de teclas para muchas operaciones 
de macros y de edición dentro de un proyecto. 

Arrastrar y soltar 

Esta característica ha sido extendida para permitir aplicarla a ficheros JAR a tra- 
vés de diferentes proyectos. Puede añadirse y eliminarse ficheros JAR de un 
proyecto sin más que arrastrar ficheros y carpetas desde el Explorador de Win- 
dows o desde otros proyectos abiertos. 

Aspecto de la ventana de proyectos 

En la versión 2.0 puede personalizarse el aspecto de la ventana de proyectos 
mediante las opciones de display. 

Depurador 

Además de soporte completo para JDK 1.1 (versión 1.1.3 para ser exactos), se ha 
incluido depuración incremental. Esto permite realizar cambios en el código fuente 
para corregir errores sin necesidad de recompilar y volver a ejecutar el programa. 
Visor y editor de clases 

Esta herramienta permite la navegación por la jerarquía de clases asi como su 
edición. Ahora incluye también la búsqueda por palabras claves del JDK. 
Asistentes nuevos y mejorados (Wizards) 

Se han mejorado los asistentes que ya existian y se han incluido otros. El Editor 
de Interacción soporta en esta versión los famosos JavaBeans. El nuevo asis- 
tente de Inserción de Clases permite incluir de forma sencilla y rápida clases ja- 
va propias y de terceros dentro de nuestros programas. 

LiveUpdate 

Esta peculiaridad está presente en muchos de los articulos de Symantec. Su 
función es conectamos al centro de actualización que Symantec tiene en su 
web de Internet, para comprobar si existe alguna nueva actualización para el 
producto, en cuyo caso, se procede a su descarga e instalación automática. 


Server, entre otras muchas cosas. 
La versión WDE (Web De- 
velopment Edition) exami- 
nada en estas páginas, es la 
más básica. lo que no signifi- 
ca, ni mucho menos, que re- 
sulte incompleta. Como ya 
mencionábamos, está enfo- 
cada especialmente al desa- 
rrollo rápido de applets para 
páginas Web, para lo cual se ve complementa- 
do con una serie de herramientas y extras que 
consiguen hacer de este entorno un sistema de 
diseño completo y autosuficiente. 


Contenido del paquete 

«Visual Café» es, en sí, el entorno de desa- 
rrollo para las aplicaciones y applets de Java. 
Constituye lo que, según Symantec, es la pri- 
mera herramienta visual RAD exclusivamente 


En las páginas Web es posible integrar todo 
tipo de elementos: frames, tablas, formularios... 


para Java (RAD es el acrónimo de Rapid 
Application Development —Desarrollo 
Rápido de Aplicaciones-). 

En el paquete se incluye además otro entor- 
no de desarrollo visual, «Visual Page», desti- 
nado al diseño (visual. claro) de páginas Web. 
Más adelante comentaremos otros extras in- 
cluídos también en el producto. 

Al CD-ROM le acompañan cuatro libros 
impresos (en inglés, eso sí), lo cual se agrade- 
ce ahora que muchas compañías prefieren in- 
cluirlo en formato electrónico, en lugar de en 
papel. Dos de estos libros son sendos tutoria- 


En el paquete se incluye otro 


diseño de páginas Web 
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A la hora de depurar código o de hacer un 


a nuestra disposición una serie de ventanas 


les para aprender a manejar «Visual Café», 
por un lado y «Visual Page», por el otro. Para 
ello, se lleva a cabo el desarrollo, paso a paso, 
de un proyecto propuesto a modo de ejemplo. 
Los otros dos libros son los manuales o guías 
de usuario de los respectivos programas. 

Hay que decir que, siguiendo los tutoriales, 
es posible aprender a moverse por «Visual Ca- 
fé» con bastante soltura en muy poco tiempo. 


Extras 

Aparte de «Visual Café» y «Visual Page», 
en el CD-ROM se incluyen la versión 4.02 de 
«Netscape Communicator», un parche para 
actualizar su JDK a la versión 1.1 y una serie 
de extras que citamos brevemente: 
o Object Design: incluye ObjectStore PSE 
(Persistent Storage Engine) para Java, que 
proporciona a los desarrolladores de Java una 
interfaz sencilla y fácil de utilizar para almace- 
nar y recuperar objetos Java en un fichero 
único y persistente. 
o Object Space JGL: estructuras de datos y al- 
goritmos de procesamiento para el desarrollo 
de aplicaciones para empresas utilizando Java. 
o Starbase Versions 2.0: proporciona el control 
intuitivo de versiones para individuos y grupos 
de desarrollo que utilicen Windows 95 y Win- 
dows NT. Puede registrarse para obtener la ver- 
sión completa a través del Web de Starbase. 
o Versión de prueba de Totally Hip WebPainter: 
aplicación que permite crear gráficos y anima- 
ciones para el Web y la intranet. 


Visual Café, el entomo 
de desarrollo 

Cuando iniciamos un nuevo proyecto, po- 
demos elegir entre varias plantillas básicas, en 
función de lo que vayamos a hacer. Así, tene- 
mos plantillas para desarrollar: JavaBeans, 
aplicaciones, applets o proyectos. Cómo no, 
también es posible crear una plantilla perso- 
nalizada si los modelos incluídos por Syman- 
tec no cubren nuestras necesidades. 
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Las partes fundamenta- 
les del entorno las constitu- 
yen las ventanas y barras 
de herramientas. Estas últi- Web 
mas pueden configurarse a 


gusto del usuario y tam- Las verslones PDE y dbDE están 
bién pueden hacerse “flo- más enfocadas al sector 
puramente profesional. Development 


tantes” sin más que arras- 
trarlas fuera del área de la 
ventana donde están incrustadas. Las ventanas 
que configuran el entorno de desarrollo se des- 
criben brevemente a continuación: 

e Form Designer: es el área de desarrollo. 
Hasta aquí se arrastran los componentes que 
constituirán el applet o aplicación. 

o Project: la ventana del proyecto. Nos permi- 
te ver los componentes del mismo, así como 
su ordenación jerárquica. Dispone de tres pes- 
tañas que seleccionan la vista de objetos, pac- 
kages y ficheros respectivamente. 

e Component Library: se trata de la bibliote- 


«Visual Café for Java» ha demostrado ser una 
herramienta mucho más rápida que otros 
programas de la competencia. 


ca de componentes, desde la que podemos 
escoger los componentes para arrastrar hasta 
el área de desarrollo. 

e Property List: la lista de propiedades. Aquí 
aparecen las propiedades fundamentales del 
componente que estemos manipulando en un 
instante dado, pudiendo modificarlas o esta- 
blecerlas a golpe de ratón. 

e Editor de código fuente: si abrimos esta ven- 
tana, podremos ir viendo cómo se genera au- 
tomáticamente el código según actuamos so- 
bre el área de desarrollo. Evidentemente, 
también podemos utilizarla para teclear 
código manualmente. 


Modos de trabajo 

El área de trabajo tiene dos modos posi- 
bles: modo de edición y modo de depura- 
ción. Podemos cambiar a este segundo modo 
bien manualmente, o bien automáticamente 
si hacemos una ejecución supervisada por el 
depurador (Run in debugger). Al cambiar de 
un modo a otro, las opciones del menú tam- 
bién cambian para adecuarse al método de 
trabajo elegido. A la hora de depurar código 
o de hacer un seguimiento exhaustivo de la 
ejecución, tenemos a nuestra disposición una 
serie de ventanas de gran utilidad: Break- 
points, para establecer puntos de ruptura de 
la ejecución: Variables. que permite ver y 
modificar variables de expresiones según se 
depura el código; Watch, para ver la evalua- 
ción de las expresiones que hayamos indica- 
do, según el depurador avanza paso a paso a 
través del código fuente; Threads, utilizada 


para el seguimiento y depuración de los hi- 
los de ejecución; Call Stack, es la pila en que 
se visualizan las llamadas y, por tanto, 
muestra el recorrido del depurador a través 
de las funciones, métodos y clases; y, por úl- 
timo, la ventana Messages, en la que vere- 
mos todos los mensajes generados durante 
la ejecución o depuración de un programa. 
Una característica importante de esta versión 
2.0 de «Visual Café», es que permite la de- 
puración incremental. lo que quiere decir 
que no es necesario recompilar y ejecutar de 
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Las ventanas y las barras de harramiantas, 
constituyen las partas fundamantales del 
antorno de desarrollo. 


nuevo el código si modifica- 
mos el código en tiempo 
de depuración 


Tecnología 

El compilador JIT (Just In 
Time —compilar en el mo- 
mento-) de Symantec es 
extremadamente rápido, 
de hecho, los gráfi- 
cos comparativos 
con los tiempos de 
otros compiladores 
de productos simila- 
res, son siempre fa- 
vorables al «Visual 
Café» de Symantec. 

El compilador inte- 
gra la revisión 1.1.3 de JDK (Java Develop- 
ment Kit) y convierte sin problemas proyectos 
creados con la versión 1.0.2. 

Se incluyen numerosos componentes Ja- 
vaBeans y JFC (Java Foundation Clases) y 
se da soporte para ficheros JAR (Java ARchi- 
ve). El Interaction Wizard, herramienta des- 
tinada a establecer la interacción entre com- 
ponentes de la aplicación, se ha mejorado 
bastante con respecto a la versión anterior. 


Visual Page 

El otro componente de desarrollo visual 
es «Visual Page». Facilita enormemente la 
creación de páginas Web, siendo posible in- 
tegrar todo tipo de elementos, incluyendo: 
frames. tablas, formularios, plug-in. anima- 
ciones, applets de java, javascripts, etc. Es 
realmente sencillo de utilizar pues, al igual 
que «Visual Café», consiste en arrastrar y 
soltar elementos sobre el área de trabajo. 

El editor es realmente WYSIWYG, es de- 
cir, aquello que vemos es lo mismo que se 
vamos a poder ver en el navegador Web. De 
hecho, el propio «Visual Page» integra un 
previsualizador que nos evita tener que lan- 
zar el navegador de turno para comprobar 
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Con «Visual Page» es posible 
ver en funcionamiento los 


nuevos programas 


cómo queda el trabajo realizado. También 
es posible ver en funcionamiento los applets 
sin tener que abrir nuevos programas: toda 
una maravilla, vamos. 


Valoración general 
del producto 

El paquete «Visual Café for Java 2.0 
WDE>» es un estupendo producto para el de- 
sarrollador de aplicaciones Java y, especial- 
mente, para el que se dedica al diseño de si- 
tios Web. Sugran facilidad de uso y su 
potencia, se combinan con las nuevas mejo- 
ras y añadidos, dando como resultado un pa- 
quete completo y de gran productividad. En 
cuanto a las versiones PDE y dbDE hay qie 
comentar que están más enfocadas al sector 
puramente profesional, y son bastante más 
caras que la versión WDE. Ml 
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Microsoft acaba de poner a la venta la última versión de su herramienta 
de desarrollo más popular, «Visual Basic 5.0», que se puede adquirir 
como producto independiente o como parte de esa gran “suite” de | 
programación que es «Visual Studio», donde además se incluyen las 
últimas versiones de «Visual C++», «Visual InterDev», «Visual J++» y 


«Visual FoxPro 5.0». 
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omo ya es norma de la casa. el 
C programador podrá elegir entre 
tres versiones diferentes del nuevo 
«Visual Basic 5.0», desde la llamada “de 
aprendizaje”, que es la más sencilla y la me- 
nos potente, ideal para usuarios principiantes, 
hasta la versión Empresarial, destinada a crear 
aplicaciones corporativas y la Profesional, que 
es la que analizamos en este artículo, ya que se 
trata de la versión que más apreciarán los 
usuarios expertos en este entorno de desarro- 
llo. Nos centraremos fundamentalmente en las 
novedades más significativas implementadas 
en este nuevo «Visual Basic», que son mu- 
chas, y abarcan prácticamente todos los as- 
pectos del desarrollo de una aplicación. espe- 
cialmente todo lo relacionado con Internet. 


Aplicaciones 
más robustas y abiertas 

Quizá la novedad más importante a nivel 
general que presenta el nuevo «Visual Basic» 
es que ahora es posible compilar un proyecto 
con código nativo, lo que repercute de manera 
espectacular en la velocidad de ejecución de 
las aplicaciones. Esta nueva Opción, además, 
posibilita la personalización del código nati- 
vo de forma que puede ser compilado y depu- 
rado con el entorno de «Visual C++». De cual- 
quier manera. también está disponible la 
compilación en P-Code o Pseudo code, que es 
un paso intermedio entre las instrucciones de 
alto nivel del programa en Basic y el bajo ni- 
vel del código nativo que ejecuta el procesador 
del ordenador, que era el método que utilizaba 
hasta esta versión «Visual Basic» por defecto. 
Sin embargo. con la inclusión de la compsla- 
ción en código nativo, el desarrollador accede 
anuevas posibilidades adicionales, como son 


Toneladas de información 


os productos para desarrolladores suelen hacer gala de gran cantidad de ayudas y 
referencias destinadas al aprendizaje del producto o a la consulta de las propieda- 
des de los comandos. En el caso del nuevo «Visual Basic 5.0», la cantidad de información 
suministrada es realmente abrumadora. 

Por una parte están los tipicos manuales impresos, que en este caso son tres volumino- 
sos ejemplares que abarcan desde los conceptos básicos de este lenguaje de progra- 


mación hasta la explicación detallada de cada uno de 
sus comandos. Además de los ejemplares impresos, el 
CD-ROM de «Visual Basic 5.0» cuenta con los llama- 
dos “Libros en pantalla” que podemos instalar junto 
con el programa, con lo que consumiremos algo así 
como 30 Megas más de espacio en disco, o que po- 
demos consultar desde el entorno de desarrollo a tra- 
ves del menú de ayuda. En realidad se trata de una ver- 
sión “on line” de los libros impresos, pero gracias a 
sus hiperenlaces resulta mucho más cómoda su con- 
sulta, ya que el programador podrá saltar de un tópico 
a otro en cualquier momento, aparte de realizar las 
anotaciones que considere oportunas y buscar aquello 
que necesita en cada momento. El formato de estos Li- 
bros en pantalla es parecido al tipico fichero de ayuda 
de Windows 95, pero con muchas más opciones. 

Y para completar el paquete, se suministra un CD dela 
colección “Microsoft Developer Network” que contiene 
miles de páginas con articulos técnicos e información 
relativa tanto al conjunto completo de herramientas que 
integran «Visual Studio» como los SDKs de Win95, Of- 
fice profesional, y muchos otros productos de la casa, 


asi como la llamada “Knowledge base”, con la que encontrar respuesta a multitud de 
cuestiones relacionadas con cualquiera de las aplicaciones de Microsoft. Aunque tanto los 
libros impresos como los libros en pantalla están en castellano, este “Microsoft Developer 
Network” está en inglés, pero es tal la cantidad de información que contiene que merece la 
pena utilizarlo, sobre todo porque posee una interfaz capez de recibir consultas o “queries” 
de diversos tipos, además de la capacidad de actualización a través de Intemet. 


la optimización de los programas para que 
predomine el tamaño de la aplicación frente a 
la velocidad de ejecución y robustez, o vice- 
versa. O la optimización del código para que se 
ejecute en procesadores Pentium Pro de Intel. 

Esta nueva característica de Visual Basic 5.0 
tiene como finalidad, aparte de la obvia, que 
es obtener aplicaciones mucho más robustas 
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Principales novedades 


Código nativo: 
Compilación nde proyecio Basic» 
Múltiples proyectos: 
EEN 
Documentos 
ActiveX: para publicar aplicaciones 


«Visual Basic» en ventanas de exploradores 
Internet/Intranet. 


Creación de controles 


ActiveX: desde cero o mediante la 
combinación de los ya existentes. 


Nuevas interfaces: 


posibilidad de crear aplicaciones con interfaz 
simple, múltiple o estilo Explorador 
de Microsoft. 


Nuevos asistentes: 


ra migración de documentos ActiveX, 
MEiOn de formuserios de datos, CN 
de páginas de propiedades y creación 
de interfaz de controles ActiveX, 
Nuevo modelo de extensibilidad: 


pida pde E programa el entorno 
esarrollo y controlar proyectos, eventos, 
código y elementos visuales. 


Nuevo entorno de trabajo: 
ventanas acoplables y vinculables entre sí. 


Novedades en el editor de código: 
lista de propiedades y métodos, información 
rápida automática, bloque de texto 
con o sin comentarios, indicador 
de siguiente instrucción y botones de ver 
procedimiento y ver módulo completo. 
Transferencia de componentes: 
empaquetado de componentes para su 
despliegue en el Web, 
Arrastrar y soltar Ole: 


la mayoría de los controles son 
con operaciones de arrastrar y soltar entre 
aplicaciones OLE. 


Acceso a datos: 


novedades en DAO, Jet, ODBC y 
objetos de datos remotos (RDO). 


Nuevos controles 


y rápidas, la integración de este entorno de de- 
sarrollo con el resto de las herramientas de pro- 
gramación incluidas en «Visual Studio», de tal 
forma que el programador podrá trabajar con- 
juntamente con varias de estas herramientas a 
la hora de compilar o depurar sus aplicaciones, 

La otra gran novedad de «Visual Basic 5.0» 
es su carácter abierto hacia Internet. Ya no se 
trata de desarrollar aplicaciones para ser eje- 
cutadas en ordenadores personales o entornos 
de red, sino que ahora, y debido a las exigen- 
cias del mercado y al auge de la Internet, una 
herramienta de desarrollo debe ser capaz de 
crear aplicaciones a las que puedan acceder 
usuarios de todo el mundo y desde cualquier 
lugar gracias, por ejemplo, a un ordenador por- 
tátil con conexión a Internet. La tecnología ne- 
cesaría para llevar a cabo este tipo de proyectos 
se llama ActiveX y 
gracias a su imple- 
mentación en «Visual 
Basic 5.0», el progra- 
mador ahora puede 
diseñar documentos 
para la red de la mis- 
ma forma que lo hace con los formularios tra- 
dicionales. Y no sólo documentos, ya que aho- 
ra también es posible la creación de controles 
ActiveX, para la transmisión asíncrona de da- 
tos y realización de hipervínculos, pudiéndolos 
combinar con los controles estándar de «Vi- 
sual Basic». Existe. además, un asistente me- 
diante el cual el desarrollador obtendrá ayuda a 
la hora de asignar propiedades, métodos y 
eventos a un nuevo control ActiveX. 

Pero como no sólo de ActiveX viven las 
aplicaciones para Internet, este nuevo «Vi- 
sual Basic» cuenta con Otras características 
como son los DLL con múltiples subproce- 
sos para su utilización en exploradores de In- 
ternet, un nuevo control que proporciona 
compatibilidad con HTTP y FTP, o el sopor- 


El acceso a los distintos 
controles y ventanas ha 
sido facilitado en esta 
versión para que el 
usuario más inexperto 
pueda trabajar sin 
problemas. 


te de archivos gráficos con formato JPEG y 
GIF para los controles PictureBox e Image, 
así como para los objetos Picture. 


El nuevo entomo 
de desarrollo 

El mismo entorno de desarrollo ha sido me- 
jorado ostensiblemente, para presentar jugo- 
sas novedades tanto en el modo de diseño co- 
mo en el de ejecución. Para empezar, ahora es 
posible abrir varios documentos en la misma 
estancia de «Visual Basic», lo que resulta es- 


Ahora el programador puede diseñar 


que lo hace con los formularios tradicionales 


pecialmente útil a la hora de depurar controles 
ActiveX. De la misma manera, el desarrolla- 
dor puede ahora crear aplicaciones con interfaz 
de documento simple -SDI-, múltiple -MDI- 
o estilo Explorador de Microsoft, con la posi- 
bilidad de acceder al Web en cualquier punto 
del desarrollo de una aplicación para acceder 
directamente a información actualizada de 
«Visual Basic» u otros entornos de desarrollo. 

En cuanto al entorno en sí, hay que decir que 
tanto las ventanas de Propiedades, Proyecto, De- 
puración y Examinador de objetos como las ba- 
rras de herramientas se pueden acoplar en el en- 
torno de desarrollo con sólo arrastrarlas unas 
junto a Otras, o pueden ser vinculadas, pudiendo 
el programador disponer de un entorno persona- 
lizado y adecuado a sus necesidades. 


Todas las 
ventanas y 
barras de 
herramientas de 
«Visual Basic 
5.0» han sido 

1 mejoradas. 


Los nuevos botones “Ver procedimientos” 


y "Ver módulo completo” aumentan 


la funcionalidad del Editor de código 


El Editor de código, donde se lleva a cabo 
el trabajo más importante a la hora de diseñar 
una aplicación en «Visual Basic», es uno de 
los módulos que más se han mejorado, siem- 
pre con el fin de facilitar el trabajo al progra- 
mador. Y es que se han incluido listas de pro- 
piedades y métodos disponibles para cada 
control. así como información rápida automá- 
tica que presenta la sintaxis de instrucciones y 
funciones e indicadores al margen. Los nue- 
vos botones “Ver procedimientos” y “Ver mó- 
dulo completo” aumentan la funcionalidad 
del Editor de código, mientras que la llamada 
“Inspección instantánea” en el modo de de- 
puración permite obtener valores como la in- 
formación sobre las herramientas. 

También es posible agregar o quitar carac- 
teres de comentario para cada línea de un blo- 
que seleccionado de texto, situar indicadores 
al margen que proporcionan indicaciones vi- 
suales para ciertas funciones durante la modi- 
ficación del código, hacer uso de una especie 
de “autocompletar” mediante el cual el pro- 
grama rellena el resto de la palabra o comando 
que estemos escribiendo, o acceder a la llama- 
da “Información de parámetros” que muestra 
una ventana emergente que contiene informa- 
ción acerca de los parámetros de la función o 
instrucción con la que estemos trabajando. 

El resto de las ventanas que forman parte 
del entorno de desarrollo de «Visual Basic» 
también han sido actualizadas, e incluso hay 
una nueva llamada Ventana Posición del for- 
mulario, que permite colocar visualmente los 
formularios en tiempo de diseño, gracias a un 
esquema que representa un monitor y una mi- 
niatura del formulario activo que podemos 


arrastrar a nuestro gusto. El Exa- 
minador de objetos muestra nue- 
vas posibilidades, como el salto al 
cuadro de diálogo Referencias o a 
los módulos y procedimientos del 
proyecto en curso. El nuevo Panel 
de descripciones recuerda al pro- 
gramador para qué son los objetos 
y le permite saltar a la biblioteca u 
objeto de un elemento siendo aho- 
ra una ventana independiente que 
puede ser acoplada o vinculada a 
las demás ventanas del entorno. 
Las ventanas y barras de herra- 
mientas han sido mejoradas, desta- 
cando los cambios de la ventana de 
Depuración, que ha sido disgregada 
en tres, “Inmediato”, “Inspección” 
y “Locales”, que funcionan como 
entidades independientes que pue- 
den ser acopladas y vinculadas, Bl 


Nuestra opinión 


L a última reencamación de «Visual Basic» es 
quizá la más ambiciosa de todas, debido al 
gran número de novedades y posibilidades que 
presenta. Desde su capacidad de generar código 
nativo y su integración con el resto de herramientas 
de desarrollo de Microsoft como parte de «Visual 
Studio» hasta su enorme potencial enfocado a In- 
termet gracias a la implementación de la tecnolo- 
gía ActiveX, este «Visual Basic 5.0» se convierte en 
mucho más que un simple entorno de programa- 
ción ya que con él se pueden acometer proyectos 
hasta ahora impensables con un producto de 
estas características. 

Todo, absolutamente todo ha sido mejorado, sal 
picando aspectos que van desde el entomo de de- 
sarrollo hasta la adición de nuevos comandos y 
menús o nuevos asistentes que facilitan tareas co- 
mo la creación de nuevas aplicaciones completa- 
mente funcionales a partir de la cual se puede cre- 
ar una aplicación más compleja, la creación de 
páginas de propiedades, la generación de clases, 
o formularios de datos. 

El acceso a datos, una de las características más 
importantes de las aplicaciones diseñadas en 
«Visual Basic» también presenta en esta nueva 
edición multitud de novedades, relacionadas con 
la tecnología ODBCDirect o los objetos DAO, 
con lo que los usuarios más avanzados contarán 
con una herramienta que satisfacerá todas sus 
necesidades. Porque precisamente esa ha sido, y 
sigue siendo la filosofía de «Visual Basic»: un en- 
torno de desarrollo apto para todos los públicos, 
totalmente escalable para diseñar desde las apli- 
caciones más sencillas por los usuarios más inex- 
pertos, que encontrarán multitud de ayudas 
y asistentes para facilitarles el trabajo, hasta los 
programas más complejos capaces de compartir 
información a través de Internet, acceder a 
bases de datos o utilizar controles ActiveX 
personalizados, diseñados por los programado- 
res con más experiencia, que cuentan 
además con la posibilidad de utilizar el código 
con otras herramientas que dominan como 
el nuevo «Visual C++». 

En definitiva, el nuevo «Visual Basic 5.0» se pone 
a la cabeza de nuevo en el sector de los entornos 
de desarrollo de lenguaje Basic gracias a su enor- 
me potencial, su acercamiento a la Red y las nu- 
merosas ayudas con las que cuenta. 
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Por primera vez una tecnología de traducción 


avanzada se presenta con un entomo de trabajo X > » 
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simplificado y un precio más que razonable. «Language + 
Assistant 2.0» de Globalink pone al alcance del usuario 
doméstico y la pequeña empresa una herramienta 

realmente útil como asistente para las traducciones 


inglés-español y español-inglés. 


J. García Verdugo 


lobalink es una 
de las empresas 


pioneras en la investi- 
gación y el desarrollo de tecnologías de tra- 
ducción asistida. De hecho, es uno de los po- 
cos fabricantes que, casi desde sus inicios, ha 
ofrecido productos asequibles no sólo para la 
gran empresa, sino también para los profesio- 
nales independientes, a unos precios modera- 
damente bajos. Su producto más conocido es 
«Power Translator Pro», un clásico que cono- 
cerán ya muchísimos traductores de varios 
idiomas, y que se sigue vendiendo actualmen- 


Una de las ayudas 
incluidas en el diccionario 
del programa es la 
definición automática de 
todos los verbos en 
cualquier tiempo. 
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Globalink Language Assistant 2.0 


La mano derecha 
del tr 


aductor 


te con con- 

siderable éxito. 
«Language 
Assistant» puede considerar- 
se como una versión reducida 
de este programa, aunque la reduc- 
ción no es, probablemente, la que el usuario 
espera: la tecnología de traducción permanece 
intacta, y lo único que se reduce es la posibili- 
dad de trabajar en varios idiomas y determi 
nadas funciones avanzadas. 

En general, el producto se queda un poco 
corto para un usuario profesional que quiera 
conseguir un alto rendimiento, pero es más 
que suficiente para quien necesite hacer tra- 
ducciones sólo de vez en cuando. 


yo 


En esta imagen puede apreciarse 
la perfecta integración de 
«Language Assistant» con las 
versiones 6 y 7 del procesador de 
textos de Microsoft. 


Muy rápido 


urante las pruebas, «Language 

Assistant» es verdaderamente 
rápido si se compara con un traduo- 
tor (muy malo, eso si) de came y hue- 
so. Evidentemente, después de cada 
uno de estos dos procesos de tra- 
ducción es necesario corregir, y está 
claro que en ese caso el tiempo total 
para obtener una traducción acepta- 
ble aumentará considerablemente en 
el caso de «Language Assistant». 
Nuestras pruebas demuestran que en 
las traducciones largas el ahorro de 
tiempo no es muy importante, asi que 
es mucho más recomendable utilizar 
«Language Assistant» sólo para tra- 
ducciones cortas (hasta 2.000 pala- 


85 frases (1.500 pal) ing-esp. fi 288 frases (5.130 pal) esp-ing. 
] , 


Ni 


bras aproximadamente). 


Muy fácil de utilizar 

Esta herramienta de traducción es realmen- 
te sencilla. Basta con instalarla mediante un 
programa elemental, ejecutarlo y ponerse a 
trabajar. Hay dos modos de trabajo: desde la 
ventana del propio programa, o desde un pro- 
cesador de textos. que puede ser «Word» o 
«WordPerfect», ambos en sus versiones 6.0 y 
7.0 para Windows 95/NT. 

En el primer modo de trabajo (la ventana de 
«Language Assistant») aparecen dos recua- 
dros, uno arriba y otro abajo. Tras seleccionar 
el sentido de la traducción (inglés-español o 
español-inglés) se puede empezar a escribir en 
la ventana superior. También se puede impor- 
tartexto en formato TXT de Windows, o bien 
copiar el texto en el portapapeles desde cual- 
quier programa de proceso de texto y pegarlo 
en la ventana superior. A continuación se pul- 
sa uno de los botones de traducción: traducir 
documento o traducir frase. Es muy importan- 
teresaltar que «Language Assistant» no utiliza 
la palabra como unidad de traducción, sino la 
frase, como corresponde a un buen traductor. 
De hecho. su tecnología no considera palabras 
aisladas, sino oraciones completas antes de 
proponer una traducción. Esta aproximación 
es esencial para conseguir un buen resultado 
teniendo en cuenta el contexto global de la fra- 
se, y es lo que hace de «Language Assistant» 
uno de los mejores programas de su clase. 


La traducción desde un procesador de tex- 
tos ya instalado tiene sus inconvenientes (véa- 
se el cuadro adjunto), pero permite superar la 
grave carencia que presenta «Language Assis- 
tant» en el apartado de los formatos de texto: 
sólo importa y exporta archivos TXT. 


Hay que saber inglés 

«Language Assistant» no es un traductor 
automático como tal. Con esto queremos decir 
que no es conveniente darle un texto y, una vez 
convertido, enviar la traducción tal cual. Es 
necesario saber inglés para depurar el resulta- 
do del trabajo de esta herramienta, puesto que 
la complejidad morfológica 
del español y las diferencias 
estructurales entre este idio- 
ma y el inglés son difícilmen- 
te superables para un sistema 
de inteligencia artificial como 
el que utiliza este programa 
de Globalink. 

La tecnología “Barcelona”, 
utilizada también en «Power 


LANGUAGE ASSISTANT 


14' 44" (traducir) Mi 
+ 90' (corregir) py 


114' (traducir) Mi 
+ 20' (corregir) El 


automática eficaz solo se consigue con ingentes 
bases de datos en las que la traducción de cada 
término se relaciona con la palabra original en 
docenas de situaciones diferentes basándose en 
patrones de probabilidad, y aún así, los siste- 
mas profesionales que cuestan varios cientos de 
miles de pesetas solo son eficaces cuando se 
han utilizado durante muchos meses. 


Crece con el usuario 

Por supuesto, «Language Assistant» contie- 
ne un amplio diccionario que se puede actua- 
lizar y/o modificar en cualquier momento para 
mejorar el resultado de las traducciones. Entrar 


Translator», garantiza que 
prácticamente todas las frases 
traducidas se aproximan, aun- 
que sea remotamente, al senti- 
do de la original. Sin embargo, 
en muchos casos los retoques 
son inevitables. La traducción 


Dyrarac ende 

DW end el DO Mn ln ey 

On the ciar hand, iba card 6 

E AS 
PO and muda MPEG a CA 


Craso alo penrartos €s equ rra el acc graphec cardo 30, represented by tha Elaster 


Insertar una nueva palabra puede resultar relativamente 
complejo si no se tienen los conocimientos suficientes de 


gramática española e inglesa. 
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a examen 


un amplio diccionario que se 


puede actualizar y/o modificar 


en cualquier momento 


A AA, 


Las dos ventanas de «Language Assistant» 
resultan bastante útiles, puesto que el texto 
original (arriba) está siempre enlazado con su 
traducción correspondiente (abajo). 


en el diccionario implica tener bastantes cono- 
cimientos de lingúística, puesto que para añadir 
cada palabra se exige al usuario que suministre 
la traducción correcta, clasifique a continuación 
la palabra (sustantivo, adjetivo, pronombre, 
nombre propio, artículo, etc.), y que indique las 
peculiaridades morfológicas de la misma para 
que el programa aplique consecuentemente las 
normas gramaticales cuando la encuentre. 

Lo más sencillo es añadir un nombre pro- 
pio, puesto que sus características suelen ser 
muy sencillas y su traducción no supone nin- 
gún problema, pero cuando nos encontramos, 
por ejemplo, con términos modernos relacio- 
nados con nuevas tecnologías, la cosa cambia. 


Hay que decidir si se utiliza el original inglés, 


Una palabra nueva necesita una inflexión 
determinada. «Language Assistant» ofrece 
todos los modelos morfológicos existentes, 
tanto para inglés como para español. 


78 PC manía 


Automático en «Word» y «WordPerfect» 


urante la instalación, «Language Assistant» busca automáticamente los directorios 

de trabajo y las trazas de instalación de los programas «Microsoft Word» y «Corel 
WordPerfect». Si los encuentra, genera automáticamente el código necesario para aña- 
dir a estas dos aplicaciones un menú llamado “Traducir” que contiene las opciones 
básicas del programa. 
Curiosamente, el programa de instalación no pide permiso para realizar semejante mo- 
dificación en el sistema, cosa que resulta bastante peligrosa en algunos casos. De cual- 
quier forma, hay que reconocer que el proceso es escrupulosamente transparente al 
usuario, y que los menús insertados funcionan perfectamente. 
La única pega de trabajar con este método es que se pierde la posibilidad de la edición 
interactiva que resulta tan útil en la interfaz de usuario del propio «Language Assistant». 
Lo que hace el sistema cuando traduce en «Word» o «WordPerfect» es sustituir directa- 
mente el texto inicial por el texto final, de forma que si no se ha guardado el inicial, se per- 


derá al realizar la traducción. 


si se opta por una traducción, y en qué cir- 
cunstancias se elegirá una traducción u Otra, 
si es que se indicó más de una 

De este modo puede decirse que la verda- 
dera eficacia de «Language Assistant» depen- 
de de la pericia traductora de sus usuarios, co- 
mo también ocurre con el conocido «Power 
Translator». Es evidente que la calidad del tra- 
bajo está en relación directa con la calidad de 
las actualizaciones que se efectúan sobre el 
diccionario interno del programa. 


Con sorpresa 

Además de traducir textos desde su propia 
interfaz O desde dos conocidos procesadores 
de texto, la versión actual de «Language As- 
sistant» incluye varios elementos extra, entre 
los que destacan varias lecciones completa- 
mente operativas del conocido programa de 
aprendizaje de inglés «Talk to me». Aunque 
es una buena opción que muchos sabrán apro- 
vechar, hay que insistir una vez más en que 
«Language Assistant» está concebido como 
herramienta de apoyo, y no como un sistema 


La versión actual de «Language Assistant» 
procede de Windows 3,1, y mantiene en 
gran parte el aspecto visual propio de 
este entorno operativo. 


que enseñe al usuario o sustituya a un traduc- 
tor profesional. 

En realidad sí que es una excelente fuente 
de información para mejorar el dominio del 
idioma, puesto que al cotejar el original con 
la traducción y plantear la validez de esta últi- 
ma lo que se hace es un importante esfuerzo 
de concentración que equivale a un ejercicio 
directo de traducción (de ahí el nombre de 
“traducción asistida”). Desde ese punto de vis- 
ta, es sorprendente lo bien que reacciona el 
programa, por ejemplo, frente a las frases he- 
chas o los dichos populares: casi siempre ofre- 
ce una traducción correcta. 

En definitiva, y dado su ajustadísimo pre- 
cio, hacerse con «Language Assistant» y su 
tecnología Barcelona será como comprar un 
coche pequeño con un motor GTI: si se sabe 
controlar y se mantienen las distancias, será 
todo un placer para quien lo utilice. Ml 


Bases del concurso "ABIBÚ 2" 
1. - Podrán participar en el concurso todos lectores de la revista Pcmanía que 
envien el cupón de participación con la respuesta correctas, a la siguiente 
dirección: HOBBY PRESS, revista Pcmania. Apartado de correos 328 Alcobendas 
Madnd 
indicando en una esquina del sobre: CONCURSO *ABIBU 2" 
2 De entre todas las cartas recibidas con las respuestas correctas se extraerán 
TREINTA, que serán premiadas con un paquete “Adibú 2” y una camiseta de 
Coktel Educative. El premio no será, en ningún caso, canjeable por dinero 
9.- Sólo podrán entrar en concurso los lectores que envien su cupón desde el 
17 de diciembre de 1997 al 30 de Enero de 1998 
4.- La elección de los ganadores se realizará el 2 de febrero de 1998 y los 
nombres de los ganadores se publicaran en el número de marzo de la revista 
Pemanía 
5- Bl hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptación total de sus 
bases. 
6- Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, será 
resuelto inapelablemente por los organizadores del concurso: COKTEL 
EDUCATIVE MULTIMEDIA y HOBBY PRESS 
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expansión 


Altavoces Creative Sound Works csw 200 


FICHA TÉCNICA 


a Un conjunto 
que se hace notar 


' Jorge Carbonel Estos altavoces, dos pequeños satélites y un altavoz de graves, 


os altavoces Creative Sound Works SOn la mejor excusa para deshacerse de los viejos y optar por un 
no son los primeros que Creative 
Labs comercializa bajo su nombre. COnjunto nuevo de excelentes prestaciones. Los juegos de 
Desde hace años, esta compañía ofrece todo 
tipo de productos para que los miles de usua- 2CCiÓn, los nuevos títulos multimedia o simplemente la audición 
rios que compran sus tarjetas de sonido pue- 
dan utilizarlas en buenas condiciones. de CD-Audio alcanzarán cotas hasta ahora no escuchadas. 
Nada que ver tienen estos productos con los 
de antaño, Son más potentes, poseen mucha p Da. 
mayor calidad y suenan varias veces mejor (si más voluminoso, puede ser colocado en cual- y 
es posible medir este valor de alguna forma). quier posición (ver cuadro) aunque los y 
Obviamente, han pasado muchos años desde controles de su parte frontal deben ser 
que los primeros altavoces diseñados exclusi- accesibles por el usuario. 
vamente para ordenador vieran la luz; los co- En el paquete se incluyen 
mienzos de las tarjetas de sonido se pierden todos los complementos 
hoy en el tiempo. Todo ha mejorado: las tarje- necesarios: los tres ca- 
tas de sonido son ahora productos indispensa- bles de conexión (dos 
bles en un ordenador moderno y los altavoces  satélite-subwoofer y E 


conectados a ellas son tan habituales como los un subwoofer— orde- 1 
ratones. los teclados o los discos duros. nador con control de + o ' 

volumen) y el | o 
Tres no son multitud 


Los altavoces de Creative aquí analizados 
están formados por dos minúsculos satélites y 
un altavoz de graves (subwoofer). Los satéli- 
tes de ocho centímetros de lado, llamados así 
por la colocación que suelen presentar alrede- 
dor del equipo productor del sonido, están 
preparados para pegarse al monitor o colgarse 
de la pared. Han sido blindados para eliminar 
las interferencias que pudieran producir en los 
aparatos electrónicos. El subwoofer, bastante 
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Los dos altavoces satélite tienen una potencia de salida de 7 vatios 
y están preparados para pegarse al monitor o colgarse de la pared. 


transformador de corriente. Además, se po- 
drá elegir entre las patas engomadas, el vel- 
ero o los tornillos, y los tacos dependiendo 
de la colocación de los satélites: sobre una 
mesa, pegados al monitor o colgados de la 
pared, respectivamente. 


15 vatios de calidad 

El conjunto está formado, como ya se ha di- 
cho, por dos altavoces satélite de una potencia 
de salida de 7 vatios (RMS) y un subwoofer 
con una salida de 15 vatios (RMS). Los tres 
componentes son alimentados por otros tan- 
tos amplificadores, lo que permite que al so- 
breexcitar una de las vías, las otras sigan res- 
pondiendo en óptimas condiciones. También 
se ha añadido un filtro separador de frecuen- 
cias. El total comprendido, desde 30 Hz a 20 
KHz, se ha separado en una banda de 30-150 
Hz para la salida subwoofer y otra 150-20.000 
Hz dirigida a los satélites. 

Las pruebas de audición no han podido dar 
mejores resultados. Independientemente de la 
fuente de sonido elegida (el reproductor de 
CD. la tarjeta de sonido o un equipo musical 
cualquiera) la calidad alcanzada por los alta- 
voces es prácticamente excepcional. No esta- 
mos diciendo que pueda competir con los sis- 
temas de sonido profesionales, pero al nivel 
de la informática multimedia al que nos mo- 
vemos, los altavoces Sound Works rebasan 
con creces la calidad mínima exigida a este 
tipo de componentes. 

Los graves, regulables desde un potenció- 
metro en el subwoofer, no distorsionan, siem- 
pre que el sonido se obtenga desde un formato 
de buena calidad (CD). Los agudos, si la colo- 
cación de los altavoces sigue ciertas recomen- 


daciones, son cristalinos 
y poderosos. En general, 
el sonido se caracteriza 
por su nitidez en todas las 
frecuencias, prevalen- 
ciendo las frecuencias 
más altas de una forma 
discreta y nada estridente. 


Lo menos bueno 

Sólo hemos podido encontrar un defecto, 
bastante insignificante si se comparan con las 
numerosas virtudes. El control del volumen, 
integrado en el cable que conecta el conjunto a 
los altavoces, ha sido diseñado para pegarse 


Los altavoces de Creative ns mel 


y un altavoz de graves (subwoofer) 


al monitor o a la mesa; hecho que podrá dis- 
gustar a los usuarios más estrictos con este ti- 
po de prácticas. Además, obligatoriamente el 
control quedará siempre a menos de un metro 
del ordenador (longitud del cable de cone- 
xión), dificultando la instalación en equipos 
en los que la carcasa ha sido colocada en 
una posición no habitual. 

Si se olvida esta cuestión secundaria, 
la sensación que debería prevalecer sobre 
todas las demás es la de la calidad que 
presenta este conjunto denominado Sound 
Works de Creative, un paso adelante en 
el mundo del sonido respaldado por unas 
prestaciones magníficas. Ml 


En la imagen de la izquierda podemos apreciar los controles del subwoofer. Y en la derecha 
podemos ver el control del volúmen integrado en el cable que conecta el conjunto a los altavoces. 


Y Las recomendaciones de los especialistas 


acer caso a las recomendaciones de los especialistas puede significar que un 
equipo de sonido, en este caso unos altavoces, alcance una calidad de emisión 
solamente aceptable, mientras que en las mejores condiciones rayaría lo “sublime o ex- 
cepcional”. En muchos casos, estos consejos están respaldados por años de experien- 
cia o multitud de estudios cientificos; es mejor no dejar de escuchar, por tanto, las su- 


gerencias que se suelen hacer. 


La situación de los altavoces es fundamental. Los altavoces de agudos deben colocar- 
se a la altura del oido de una forma simétrica, es decir, a la misma distancia del punto 
| teórico de escucha. Esto es muy importante porque las frecuencias más altas pierden 


claridad con mucha facilidad. 


En cambio, el altavoz de graves puede colocarse en cualquier posición. Los sonidos 
más profundos se difunden con facilidad y no participan en la separación estéreo. De to- 
das formas, hay que respetar ciertas reglas. El altavoz de graves puede contener uno o 


preferible alejarlo del ordenador y de aparatos de televisión o de alta fidelidad. También 


| más amplificadores y no suele estar apantallado (para evitar resonancias) por lo que es 
| 


se recomienda apoyarlo contra una pared, para que esta ayude a amplificar el sonido, ac- 
túa, por decirlo de alguna forma, como un altavoz gigante. 
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expansión 


CONFIGURACION MINIMA 
RAM 8 Megas (16 Megas rec 
Espacio en disco 9 
cpu 486/66 (Pentium 100 rec) 
[Especial Conexor PS/2 o Sere de 9 pines | 
Windows 3.1 (W. 95 rec) 


a 


Microsoft sigue realizando 
dispositivos de control cada 
vez más sorprendentes. 
Prueba de ello es este 
novedoso trackball que nos 
permite disponer de 

un controlador más sencillo 
de manejar y con 

mayores posibilidades 


en un espacio mínimo. 


Desde IntelliPoint se cambian las 
funciones del dispositivo. 
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Funcional 


IntelliMouse Trackball 


y cómodo 


E Óscar Santos 


os “trackball” son unos dispositivos 
que no cuentan en el mercado ac- 
tual con un gran número de adep- 
tos. Y lo cierto es que no entendemos la ra- 
zÓn, puesto que en la mayoría de las ocasiones 
son un sistema de control mucho más cómo- 
dos que los tradicionales ratones a los que to- 
dos estamos acostumbrados. Su filosofía se 
basa en dar literalmente la vuelta al ratón, ha- 
ciendo que el aparato esté quieto en la mesa y 
sea la bola lo único que movamos. 

El aparato funciona bajo Windows, aunque 
en versiones que no sean Windows 95 o supe- 
rior, se comportará como un ratón normal y 
corriente de dos botones. Con estos sistemas 
Operativos contamos con algunas funciones 
adicionales, como por ejemplo la utilización 
de una rueda situada a la derecha de la bola 
que nos sirve para hacer scroll vertical de la 
pantalla sin necesidad de recurrir a la barra de 


desplazamiento, o programar el pulsado de es- 
ta rueda para realizar diferentes tareas. Otras 
funciones y posibilidades se pueden obtener 
mediante el completo software Intellipoint in- 
cluido con el periférico. La bola, además tiene 
el tamaño justo para ser controlada con el de- 
do índice o el corazón, controlando los boto- 
nes con el dedo gordo, puesto que ambos van 
situados en la cara interior del aparato. 

Sin embargo, hay que destacar que es un 
dispositivo realizado para gente diestra (y no 
nos referimos a que sea hábil, sino que se ma- 
neje bien con la mano derecha). De modo que 
los zurdos cuentan con un pequeño handicap 
en este punto, pues resulta bastante incómodo 
por no decir imposible controlar la rueda y 
apretar los botones con la mano izquierda. 
Microsoft también debería pensar de vez en 
cuando en esta gente a la hora de realizar este 
tipo de dispositivos, que aunque son menos, 
también se merecen disponer de aparatos de 
la calidad y comodidad de éste. WM 


expansión 


FICHA TECNICA 


Compañía Saitek Ltd 
Tipo Control para PO 
Cedido por Corporate P.C. 
Precio recomendado 129% ptas. 


Un nuevo concepto en lo que 
a controladores de juegos se 
refiere acaba de llegar a 
nuestro país. Presentado en 
el reciente ECTS, «PC Dash» 
es un panel que se conecta al 
teclado de cualquier 
ordenador, y nos permite 
disponer de los controles de 
cada juego en una zona 
delimitada, con iconos que 
nos explican lo que significa 


cada tecla. 


PC Dash 


Control total 
para tus juegos 


Óscar Santos 


n realidad no hay que 

considerar a «PC 

Dash» como un 
sustituto del teclado conven- 
cional que ahora conoce- 
mos. Realmente se trata de 
un área dotada de 35 sensores 
programables para que realicen las 
tareas que normalmente se hacen con 
el teclado. Así por ejemplo, en el caso 
de que dispongamos de un simulador 
de vuelo. podemos tener una plantilla en 
la que los sensores sirvan para dar órdenes a 
nuestro compañero, las diferentes vistas del 
simulador, el cambio de armas. O en el caso 
de un arcade, todos los golpes posibles, así 
como asignar la realización de golpes espe- 
ciales que requieren una combinación de te- 
clas compleja, apretando un solo botón. Tam- 
bién se incluyen tres botones programables 
en el lado izquierdo, así como un pad direc- 
cional y dos botones de disparo. 

El aparato va conectado al teclado en sí y a la 
entrada del mismo en nuestra unidad central. Los 
conectores originalmente son de tipo PS/2, pero 
se acompañan dos adaptadores para convertir es- 
tas clavijas a las más convencionales DIN-9. En 
cuanto al funcionamiento de «PC Dash» es bas- 
tante simple. Las plantillas que se colocan en la 
superficie dotada de sensores disponen de uno 0 
dos códigos de barras en la parte posterior. que 
deben ser leidos por un pequeño escaner in- 


cluido en el aparato. Una vez leídos y com- 
probados que todo está correcto, podremos 
disfrutar de nuestro juego favorito con la con- 
figuración asignada, 

Y es aquí donde entran en juego las com- 
pañías productoras de juegos. Saitek ha fir- 
mado acuerdos con empresas como ElDOS, 
GT Interactive, Empire, Interplay o Activi- 
sion entre otros, para que incluyan en sus pro- 
gramas una plantilla de este tipo y así poder 
disfrutar de «PC Dash». Con él se incluyen 
plantillas para «Tomb Raider», «Red Alert», 
«MDK>» o «Civilization 11». Sin embargo, 
existen dos alternativas: diseñar nuestras pro- 
pias plantillas gracias a un programa que se 
incluye en el paquete o bajarlas de Internet 
del Web de Saitek o de Corporate P.C., e im- 
primirlas para utilizarlas. M 
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(1) expansión 


CONFIGURACIÓN MÍNIMA 
RAM 16 Megas (32 Megas rec.) 
: en disco 5 Megas 
CPU Pentium 100 MHz o superior 
"Requiere Windows 95 o NT, Direct X 5.0 


FICHA TECNICA 


los primeros ejemplos. 


Juan A. Pascual Estapé 


radicionalmente, cuando hemos 
analizado en estas páginas una tar- 
jeta aceleradora 3D, nos hemos 
centrado en resaltar las virtudes y defectos 
del chip acelerador, su principal valedor 


frente a las prestaciones de otras placas de 
similares características. 

Hasta ahora, dentro de un mismo modelo de 
tarjeta, era posible elegir entre distintas canti- 
dades 4. 8 o 16 Megas— de un mismo tipo de 
memoria, manteniendo las prestaciones, pero 
aumentando la resolución máxima y la profun 


Logo del chip 
Ticket to Ride 
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Revolution 3D (scram) 


Cuestión 
memoria 


Tras su atronador éxito, la 
aceleración 3D comienza a 
abarcar todas las áreas 
asociadas a las 


placas gráficas más 


clásicas. Si los primeros modelos 
se diferenciaban en su chip gráfico, ahora 
también lo hacen en el tipo de memoria. La versión 


SGRAM de la conocida placa Revolution 3D, es uno de 


didad del color. La empresa Number Nine, 
con una amplia experiencia dentro del campo 
de la aceleración 3D —recordemos los mode- 
los 9FX Reality 332 y 772-, nos ofrece una 
nueva versión de su conocida Revolution 3D, 
equipada con el mismo chip acelerador, pero 
sustituyendo los 8 Megas de memoria 
WRAM por una cantidad equivalente de la 
nueva memoria SGRAM. 

La primera consecuencia que esto provoca 
es una reducción sustancial en el precio, en tor- 
no al 40%. ¿Se reduce también el rendimiento 
en la misma proporción? Esa es la cuestión cla- 
ve que vamos a tratar de responder. 


Memoria vs rendimiento 
L a cantidad y el tipo de memoria que un tar- 
jeta gráfica incorpora, es vital para evaluar 
su rendimiento. Los distintos tipos de memoria 
utilizados por las tarjetas gráficas son: 
DRAM estándar: Más conocida como FPM 
-Fast Page Mode- DRAM. Se trata de la me- 
moria genérica más usada, pues también se uti- 
liza como memoria principal, y es la que ofrece 
un rendimiento gráfico más bajo. Sus presta- 
ciones son satisfactorias para las aplicaciones 
más comunes, pero se reducen cuando se utili- 
zan resoluciones altas y color de 24 bits. Esto 
se debe a su bajo ancho de banda y a que 
dispone de un sólo puerto o controlador, 
lo que significa que sólo se puede hacer un 
acceso a memoria cada vez. 
EDO DRAM: Pequeña variación de la anterior. 
Permite iniciar una lectura de la memoria un poco 
antes de que finalice la anterior. Esto proporciona 
una aumento de velocidad entre un 5 y un 20%. 
Video RAM (VRAM): La primera memoria gráfica. 
VRAM dispone de dos puertos o controladores, 
por lo que se puede leer y escribir en ella al mismo 
tiempo. La única razón por la que no ha sustituido 
ala versión DRAM, es su elevado precio. 
Window RAM (WRAM): No es más que una 
evolución de la anterior. Dispone de un 25% más 
de ancho de banda, así como funciones adicio- 
nales para mejorar el relleno de bloques o el ma- 
nejo de textos. Está especialmente indicada para 
trabajar en resoluciones altas y gran número de 
colores. Además, es ligeramente más barata que 
la memoria VRAM. 
Synchronous Graphics RAM (SGRAM): Ésta 
es una memoria de reciente aparición. Supera las 
desventajas de la memoria DRAM, al aumentar 
la velocidad de transferencia, y añadir optimiza- 
ciones especiales para mejorar ciertas funciones 
vitales. Pese a que dispone de un único puerto, 
sus prestaciones se acercan a las de la VRAM, 
debido a su diseño avanzado. 
Multibank DRAM (MDRAM): Otra mejora de las 
memorias tradicionales. Todas las anteriores uti- 
lizan un único bloque para controlar el “frame 
bufter” o buffer de pantalla, mientras que 
MDRAM divide este espacio en pequeños blo- 
ques de 32 Ks, a los que se puede acceder de 
forma independiente. Su rendimiento es muy al- 
to, pero a un coste bastante elevado. 


La compatibilidad con Direct3D 
acelera los últimos juegos del 
mercado que soportan este API, 
incluido en Windows 95. En la 
fotografía, «Jedi Knight». 


Más allá de las siglas 
Todas las versiones de las placas 
Revolution 3D incorporan el poten- 
te chip gráfico Ticket to Ride. Su ca- 
racterística primordial es que se tra- 
ta de un chip de 128 bits, frente a los 
64 bits de la mayoría de sus compe- 
tidores, con capacidad para procesar 
información gráfica a una velocidad 
de 1.56 Gbs/sg. Esto se nota. sobre 
todo, en la aceleración 2D, la más 
rápida en este tipo de placas. 

Otras aportaciones en este campo 
son el motor de alto rendimiento, 
optimizado para acelerar las opera- 
ciones en punto flotante, así como 
las funciones multi-pixel, rellenos, 


“clipping” y manejo de textos. Todo 


Los efectos de mip-mapping, anti-aliasing 
y transparencia, así como el mapeado 

de texturas mediante hardware, producen 
juegos muchos más atractivos 
visualmente y, sobre todo, mucho 


más rápidos. 


0] 


Esta versión del modelo 


memoria WRAM por la memoria 


de reciente adopción, SGRAM 


ello, sin olvidar la compatibilidad MPEG, a 
pantalla completa y 30 fps en cualquier reso- 
lución, y el RAMDAC a 220 MHz que, si bien 
ha sido superado por otras tarjetas, es lo sufi- 
cientemente elevado como para desterrar el 
parpadeo en cualquier resolución. 

La aceleración 3D también dispone de los 
últimos adelantos técnicos. A los estándares 
Direct 3D y OpenGL, vitales para asegurar su 
compatibilidad con los programas acelerados 
más modernos, une el soporte para aplicacio- 
nes tan conocidas como «3D Studio MAX», 


La corrección gamma es esencial para calibrar 
la calidad de la imagen, especialmente en los 
programas acelerados. 
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Number Nine ha optimizado los 


posible al rendimiento global 


«Softlmage», «Director» y «Lightwave». En- 
tre sus características técnicas más destacadas 
están el doble y triple búffer, búffer Z de 16, 
24 y 32 bits, MIP mapping múltiples texturas 
para un mismo gráfico—, corrección de pers- 
pectiva, filtros bilineal y trilineal, caché de 
texturas de 8 K, iluminación especular, niebla, 
alpha-blending -combinación de imágenes- y 
dithering —escalado de colores—. 

La única variación reseñable, en relación al 
primer modelo de Revolution 3D aparecido en 
el mercado a principios de septiembre, es la 
sustitución de la memoria WRAM, más cara, 
por memoria SGRAM. Ambas se diferencian 
en que esta última sólo tiene un canal de co- 
municación con la CPU, mientras que la me- 
moria WRAM dispone de dos. Por estos ca- 
nales se produce la escritura y lectura en la 


memoria gráfica de la información que va a 
aparecer en el monitor. Puesto que la memoria 
WRAM dispone de dos puertos, es capaz de 
escribir y leer al mismo tiempo, mientras que 
la versión SGRAM sólo puede realizar una de 
estas operaciones a la vez. 


«HawkEye 95» incluye, entre otras muchas posibilidades, la 
opción de hacer un “zoom” de cualquier lugar de la pantalla. 
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Zoom | 


La reproducción MPEG, esencial en cualquier 
tarjeta que se precie, permite visionar videos 
de todo tipo en este formato. 


Esto, por supuesto, provoca una disminu- 
ción de la velocidad, a la hora de mover los 
datos de la tarjeta gráfica al monitor y a la 
CPU, compensado, en parte, por el diseño 
avanzado de la memoria SGRAM, que ha si- 
do optimizada para acelerar diversas direc- 
trices gráficas. vitales para que la transmi- 
sión de datos sea rápida, tal como se explica 
en el recuadro adjunto. 


Prueba superada 
Al disponer del mismo chip 
gráfico que la anterior Re- 
volution 3D. los programas 
y utilidades que soportan 
son los mismos. Tras la ins- 
talación de la placa, de la 
utilidad «HawkEye 95», y 
de los controladores Di- 
rectX 5.0-—en el caso de que 
se utilice Windows 95-, los 
programas empleados han 
funcionado sin problema. 
Los 8 Megas de memoria 
permiten alcanzar resolucio- 
nes 2D de hasta 1920x1080 


Hawk Keys. 
[Ciricimaiion | MoriorAduntmert | Suna | esciutor Exchange 


| Todas las tarjetas de 
A la empresa Number 
, Nine disponen de la 
utilidad «HawkEye 
95», que facilita el 
control y 
aprovechamiento de 
la placa y el monitor. 


Las texturas fotográficas ya no son una utopía, 
en el mundo de los simuladores acelerados 
mediante tarjetas como Revolution 3D, 


«Flight Simulator 98» es uno de los programas 
soportados por la tarjeta Revolution 3D. 


y 65.535 colores, o 1280x 1024 y 16.8 millones 
de colores. Las resoluciones 3D aceptan inclu- 
so unos elevados 1152x870 y color de 16 bits. 

Para compensar la disminución de velocidad 
de la memoria, Number Nine ha optimizado los 
drivers. Nuestras estimaciones, utilizando dis- 
tintos benchmarks, nos indican que la reducción 
del rendimiento se sitúa entre el 8 y el 10%, de- 
pendiendo de las aplicaciones, porcentaje que 
aumenta ligeramente cuando se emplean reso- 
luciones altas —por encima de 1024x768- y co- 
lor de 24 bits. No está nada mal, teniendo en 
cuenta la mencionada bajada de precio. 

En definitiva, nos encontramos ante una 
placa de gama media, ideal para trabajar sobre 
cualquier tipo de software, ya sea 2D o 3D, 
que no exija utilizar resoluciones extremas. 
Fuera del ámbito profesional, interesará a la 
mayor parte de usuarios domésticos. Ml 
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| 
== El relevo: 
de las disqueteras ' 


Jorge Carbonell 


Las disqueteras de 3,5 pulgadas nos acompañan desde hace 
as compañías relacionadas con el 
L sector de los dispositivos de alma- 
cenamiento han descubierto que ha 
SuperDisk es capaz de trabajar con disquetes de 1,44 y, llegado el momento de jubilar a las prácticas, 
queridas y ya anticuadas disqueteras de 3,5 pul- 
además, almacenar 120 Megas en un disquete de apariencia gadas. El máximo avance sufrido por estos apa- 
ratos fue la sustitución de las todavía más ob- 
bastante similar pero tecnología revolucionaria. soletas unidades de 720 Kb por las actuales de 
1,44 Megas; y de eso hace ya mucho tiempo. 
¡ Muchos han sido los pretendientes a ocu- 
par el puesto de honor en el ordenador (en los Í 
millones de ordenadores de todo el mundo). 
El honor de poder leer los disquetes acumula- 
dos durante este tiempo y obtener así un am- 


años; ya es hora de que otro dispositivo tome su relevo. El 


plio mercado, que sin ser algo floreciente sí 
parece un suculento pastel para las próximas 
temporadas; hasta la instauración por comple- 
to de las grabadoras domésticas para grandes 
soportes (CD-ROM y DVD). 


El ingrediente secreto 

A diferencia de las otras ofertas existentes 
en el mercado, el lector SuperDisk, fabricado 
por la compañía Imation con tecnología 3M, 
es capaz de leer los antiguos discos de 3,5 pul- 
gadas. Este hecho, que será considerado más 
adelante, es uno de los puntos fuertes del dis- 
positivo. No hay que olvidar que ya es posible 
conseguir diferentes versiones, incluida la in- 
teresante versión interna, ideal para sustituir 
por completo a las viejas unidades de disco. 

En definitiva, el SuperDisk es un aparato 
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Innovation 


Borne of 


E 


LS ..120 


capaz de trabajar con dos tipos de discos, los 
disquetes tradicionales de 1,44 Megas y unos 
nuevos discos de 120 Megas. Se ha destinado 
principalmente a usuarios de ordenadores por- 


tátiles y personas con necesidades de trans- 
portabilidad; pero no hay que olvidar que pue- 
de ser incluido en la configuración de un 
ordenador normal de sobremesa. 

El modelo sometido a prueba era un disposi- 
tivo extemo con interfaz paralela. La presenta 
ción extema es prácticamente igual a la de otros 
muchos dispositivos externos: superficie de co- 
lorblanco/bejge, un botón para activar la expul- 
sión eléctrica del disco y patas de 


omparados con 
otros soportes, los 
SuperDisk son 
livianos y de 
reducido tameño. 


suficiente con introducir el disquete con los con- 
troladores en la unidad lectora de disquetes para 
que el ordenador tenga acceso a la nueva letra 
de asignación. A partir de entonces ya se puede 
utilizar el SuperDisk para leer los dos tipos de 
soporte, aunque es recomendable completar la 
instalación con los programas y utilidades que 
se encuentran en el SuperDisk 120 Megas. 

En el producto de Imation se echa a faltar 
uno o varios discos con los que empezar a tra- 
bajar desde el principio. 

En cuanto al funcionamiento poco se puede 
decir. Es tan simple como utilizar las unidades 


goma para asegurar la estabilidad. 
En la parte trasera se encuentran los 
conectores, uno para la entrada de 


Duelo en la cumbre 


Características 
del equipo 


Capacidad de los discos 
120 y 1,44 Megas 
Velocidad de rotación 

720 rpm. 
- Velocidad de transferencia teórica 
400-665 Kb/s lectura 
Velocidad Burst 
40 Megas/s. 
Tiempo medio de acceso 
¡DA 
Latencia media 
41,67 
Cabezas 
2 
Bytes por sector 
512 
Sectores por pista 
51-92 
Pista por cara 
1736 


de 3,5” de siempre: introducir un disco y ope- 
rar con él normalmente, ya sea desde MS- 
DOS, Windows 95 o cualquier otro sistema 
operativo. La unidad detecta al instante el tipo 
de soporte introducido y se adapta interior- 
mente para leer y escribir en su superficie. Es 
posible efectuar todas las acciones normales 
en ambos tipos de disco: lectura, escritura, bo- 
rrado, formateo completo, formateo rápido, 


E 


datos, otro para la conexión con la 
impresora y un último para la en- 
trada de alimentación. Hay que ha- 
cer notar que la unidad se alimenta 
con un transformador externo (in- 
cluido en el paquete original) que 
deberá ser desenchufado para de- 
sactivar el SuperDisk. 


“Pinchar” y listo 

La instalación del hardware y 
del software controlador es bastan- 
te sencilla. Después de conectar to- 
dos los cables correspondientes y 
poner en marcha el ordenador, es 


¡cen que las comparaciones son odiosas, pero el que piensa así no es un buen comprador de 

productos informáticos. Las comparaciones (de precios, de prestaciones, de posibilidades...) 
son la esencia de una buena compra. A nadie le gusta descubrir a las pocas semanas, días en el pe- 
or de los casos, que una pequeña inversión de varios cientos de miles de pesetas ha sido una compra 
inútil o inadecuada. 
La oferta en cuanto a unidades de disco extemas que emplean el puerto paralelo como interfaz se re- 
duce a dos marcas y modelos. Zip de lomega y la analizada en este artículo, SuperDisk de Imation. La 
primera aventaja a su competidora en la velocidad teórica de lectura/escritura (426 Kb/s) y en los otros 
parámetros que sirven para medir las prestaciones de un aparato así: tiempo medio de búsqueda (29 
segundos), ancho de banda máximo o velocidad instantánea (1.433 Kb/s). El SuperDisk, por otro la- 
do, sale ganando en la mayor capacidad del soporte (120 Mb, 20% mayor) y en la posibilidad de le- 
er disquetes antiguos. 
La decisión, como siempre, recae en el usuario. Es él quien debe decidir lo que prefiere: prestaciones 
o capacidad elevada y compatibilidad. 
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expansión 


expulsión del disco por software, verificación 
del disco y de la superficie defragmentación. 


El freno del acelerador 

Merece una especial atención el llamado 
Acelerador de rendimiento, Una utilidad que 
permanece cargada en memoria y que detecta 
el acceso a la unidad SuperDisk. Cuando está 
activada, y sobre todo en la operaciones de es- 

El beneficio 

de la competencia 


a aparición de la nueva unidad 

SuperDisk en el mercado repre- 
sentará para el usuario más beneficios 
de lo que en principio conlleva su 
compra directa. Es normal que en los 
próximos meses se pongan en venta 
varios dispositivos parecidos o hasta 
versiones mejoradas del mismo. 
Por ejemplo, Imation promete para fi- 
nales/principio de año la distibución 
de una unidad especialmente diseña- 
da para portátiles que se sumará a la 
que utiliza el puerto paralelo y la que 
existe en formato intemo. 
Por otro lado, lomega anuncia desde 
hace pocas fechas, en el momento de 
escribir este comentario, dos noveda- 
des dentro de su gama Zip: la unidad 
Zip para ordenadores portátiles y la 
unidad ZipPlus. Esta última promete, 
según palabras de sus creadores, dar 
respuesta a los comentarios y suge- 
rencias que los compradores han 
efectuado desde que apareció el pri- 
mero de estos dispositivos en el mer- 
cado: mayor velocidad de transmi- 
sión, la incorporación de una bateria 
para dotar a la unidad de total porta- 
bilidad y un botón de encendido/apa- 
gado para ahorrar energía. 
De momento nos conformaremos con 
las noticias; esperaremos a recibir uno 
de estos productos para comprobar 
su funcionamiento personalmente. 
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Prueba 1 


2.908 erchivos, 35 directorios y 50,8 Megas. 


Escritura en SuperDisk 5:40 minutos 153 Kb/s 


Lectura de SuperDisk 4-20 minutos 200 Kb/s 


Prueba 2 
Archivo BMP de 50,8 Megas. 


Escritura en SuperDisk 4:52 minutos 178 Kb/s 


Lectura de SuperDisk 3:18 minutos 263 Kb/s 


Prueba 3 


Archivo comprimido en formato ZIP de 50,8 Megas. 


Escritura en SuperDisk 4:54 minutos 177 Kb/s 


201 segundos 


Lectura de SuperDisk 3:21 minutos 259 Kb/s 


Prueba 4 


Archivo BMP de 50,8 Megas con Acelerador de rendimiento Imation. 


Escritura en SuperDisk 


Llenado del buffer 0:38 minutos (38 segundos) 1.369 Kb/s (Zona negra) 
Finalización total del trabajo 10:06 minutos (606 segundos) 86 Kb/s (Zona azul + zona granate) 


Configuración del equipo de prueba: Pentium 200 MMX, disco duro Seagate 2 Gigas, 


puerto paralelo ECP y Windows 95. 


El SuperDisk está destinado a 
usuarios de ordenadores 


portátiles y personas con 


necesidades de transportabilidad 


critura, copia los archivos a un directorio tem- 
poral del disco duro y los va transfiriendo en 
segundo plano. Esto libera mucho antes al sis- 
tema, en apenas unos segundos, y permite al 
usuario trabajar en otros asuntos, aunque no 
hay que olvidar que los datos siguen fluyendo 
durante mucho más tiempo. En las pruebas re- 
alizadas (ver gráficas) hemos podido constatar 
que una operación de escritura que normal- 
mente requiere casi cinco minutos, con el 
Acelerador y de cara al usuario se prolonga 
durante medio minuto y el disco recibe datos 
durante más de diez minutos (el doble del 


Banco de pruebas 


JA0 segundos 


2392 segundos 


29 segundos 


*Barras más cortas, significan mejores resultados 


Bajo la cubierta de 
este disco, muy 
parecida a la de 
Jos discos 
tradicionales, 
se ocultan 

120 Megas. 


Prueba 5 


Banco de pruebas 


Archivo comprimido en formato ARI de 1,38 Megas. 


A través del SuperDisk 1:32 minutos 15,3 Kb/s 
A través de la disquetera 0:48 minutos 29 Kb/s 


30 segundos 


A través del SuperDisk 0:30 minutos 47,1 Kb/s 


A través de la disquetera 0:37 minutos 38 Kb/s 


Configuración del equipo de prueba: Pentium 200 MMX. disco duro Seagate 2 Gigas, 


puerto paralelo ECP y Windows 95. 


tiempo original). En la barra de tareas se ac- 
cede al icono que representa la capacidad ac- 
tual de la memoria intermedia. 


Conclusiones 
La unidad SuperDisk ha causado muy bue- 
na impresión en todos los que hemos tenido 
la suerte de probarla. Es práctica y muy útil; 
sin ir más lejos, nos sirvió rápido y bien cuan- 
do tuvimos que formatear uno de los equipos 
de la redacción y necesitábamos un soporte 
temporal. Las ven- 
tajas que supon- 
drá su compra 
resultan a es- 
tas alturas 
totalmen 
te evi- 


dentes. El 

coste económico 
por mega almacenado, una 
de las mejores formas de comprobar 
la versatilidad de un dispositivo removible, es 
un de los valores más bajos del mercado. La 
facilidad con la que se puede ser transportada 
es otro logro que a nadie debería sorprender 


*Barras más cortas, significan mejores resultados. 


en estos tiempos. Y, por encima de todo, poder 
manipular los dos tipos de discos es una de las 
mejores razones para recomendar su adquisi- 
ción. En el otro lado de la balanza se encuen- 
tran sus prestaciones, superiores en la práctica a 
las de las unidades Zip, pero muy lejos de cum- 
plir lo prometido en las hojas de especificacio- 
nes que proporciona el fabricante en Internet. 
Otro pequeño punto negro casi pasó desaper- 
cibido a nuestra detallada investigación: el fa- 
bricante recomienda no formatear disquetes 


Resultados 


El Acelerador de rendimiento 


permanece cargada en 


memoria y detecta el acceso a 
la unidad SuperDisk 


En la parte trasera están los conectores para 
la entrada de datos, para la conexión con la 
impresora y la entrada de alimentación. 


con la unidad y utilizar discos preformateados. 
Esta advertencia, que figura en letra pequeña 
en la documentación, pudo ser constatada per- 
sonalmente al descubrir errores en el formato 
de los discos “creados” con SuperDisk. 


emos sometido a la unidad SuperDisk a cinco pruebas medidas, es decir, hemos 

cronometrado lo que tarda en realizar diferentes trabajos con cada una de sus 
posibilidades. La primera ha consistido en hacer una copia de seguridad, sin compresión 
alguna, de un programa entero (50,8 Megas 2.900 archivos y 35 directorios) para medir 
la rapidez con la que puede trabajar con miles de archivos. 


En la segunda, para obtener un valor más cercano a su velocidad ideal, cantidad utiliza- 
da por el fabricante para su publicidad, hemos cambiado los 3.000 archivos por uno só- 
lo con del mismo tamaño; un BMP de 50,8 Megas. La tercera se ha conseguido variando 
la compresibilidad de los datos y se ha buscado descubrir una posible compresión en la 
transferencia de la información; el BMP ha pasado a ser un ZIP de un tamaño aproxima- 
damente igual. 

La penúltima ha consistido en añadir un factor adicional en la última medición; hemos ac- 
tivado el Acelerador de rendimiento para constatar las diferencias que produce su fun- 
cionamiento. Y la quinta medición ha tratado de calcular las diferencias entre una unidad 
de disquetes normal y el SuperDisk trabajando en modo 1,44 Megas. 

Los datos obtenidos son la media aritmética de los resultados de tres pruebas iguales. 
Entre cada una de las mediciones, efectuadas en un Pentium 200 MMX con un puerto pa- 
ralelo ECP y un disco duro IDE Seagate de 2 Gigas, se apagó el ordenador para evitar la 
utilización de cachés o sistemas parecidos. 


PCmanía93 


cr A 
Ji 
lr 


SAMA LA 1fERGA 


dl AE N 
MUNDO Ds AMMALIO 


TITULO THE HEAD TMULO: VIDEO MUSIC AWAROS 
TITULO: LO MEJOR DE LIQUID TELEVISION REF 11126 REF 83381 
REF: 83386 DURACION 119 Minutos DURACION 46 Minutos 
DURACION: 44 Minutos CLASIFICACIÓN: No recomendada menores de 7 años CLASIFICACION: Autorizada para todos los publicos 
CLASIFICACIÓN: No recomendada menores de 13 anos PRECIO 1.995 Pesetas PRECIO: 1.995 Pesetas 
PRECIO: 1.995 Pesetas IDIOMA Ingles. Subtitulos en espanol IDIOMA Ingles. Subtitulos en español. 


IDIOMA: Ingles. Subtitulos en español 
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TITULO THEMAR TMULO— — SPORIS 
REF: 94533 REF. 11127 REF 83385 
DURACION: —— 118 Minutos DURACIÓN: 118 Minutas DURACION 52 Minulos 
CLASIFICACION: No recomendada menores de 13 años. CLASIRICACION: No recomendada men aes de 13 años. CLASIFICACIÓN: Autorizada para todas has públicos. 
PRECIO: 1.995 Pesetas PRECIO: 1.995 Pesetas PRECIO: 1.995 Pesetas 
IDIOMA: inglés. Subtitulos en español. IDIOMA: Ingles. Subutdas en español. ¡MOM Ingles. Subtrtulas en español. 


01997 MTV Networks/MTV: Music Television, its titles and logos are trademarks owned by acom Internabional Inc. All Rights Reserved. 
O 1996 Viacom intecrational Inc. MTV Music Television, and all related titles, logos aud characters «re trademarks of Viacom International Inc. Al! Rights Reserved. 
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TOMA BARRIO 
83387 
46 Minutos 
: No recomendada menores de 13 años 
1.995 Pesetas 
Español 
IMULO ¡ ELTRABAJO APESTA! 
RE 83390 
DURACION 46 Minutos 
CLASIFICACIÓN: No recomendada menores de 13 anos 
PRECIO 1.995 Pesetas 
IOMA Espanol 
TIAS Y TAL 
83368 
48 Minntos 
: No recomeadada menores de-13 aíos. 
1.995 Pesetas 
Español 


PE 83389 


DURACION: —— 42 Minutos 


DASIAICACION: No recomendada menon:s de 13 anos. También puedes realizar tu pedido por: 


PAEDO 1.995 Pesetas Teléfono 9165461 64 
WIOMA Español Fax 91 65472 72 
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Emait: sivaChohbypress.es 
cota y envía este cupón a 
MOOEY POST Calle de los Ciruelos, n%4. Nombre y Apellidos 
AÍTO San Sebastián de los Reyes MADRID 
esto recibir los siguientes videos............... ovina Código postal 


O 300 ptas - Correo normal 
Caducidad / (Plazo de entrega 10-15 día 
e de HOBBY POST S.L 7 750 ptas - Agencia de trans; 


(Plazo de entrega 48 
Sólo peninsula 


Orogramas 


> Electr 


Los carteros de ahora ya no llaman a la puerta, viajan en motos amarillas ni 


LD 


arrastran el carrito de la compra. Son invisibles, se desplazan a la velocidad 
de la luz a través de las redes informáticas de todo el mundo y prefieren 


usar los altavoces de un PC para notificar la llegada de nuevos mensajes. 
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correo 
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El correo electrónico y los programas que lo gestionan 


| facilitan en gran medida el trabajo, la comunicación y ponen 
a las personas de todo el mundo en contacto. No es 
sencillo elegir el mejor o el más conveniente; deben 


valorarse muchos y complicados parámetros. 
Jorge Carbonell 
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odo el mundo tiene ya una dirección de 
correo, muchos publican sus páginas en la 
Red y algunos tienen hasta dos buzones 
diferentes para diferenciar los mensajes 
entrantes. Internet y el correo electrónico son 
hechos cotidianos totalmente asimilados. 

Los clientes de correo electrónico son 


habituales en casi todos los ordenadores. El 


correo electrónico es rápido y efectivo. 
Dentro del ámbito profesional puede facilitar 
el trabajo y favorecer la productividad; no por 
otra cosa, es una de las aplicaciones 
relacionadas con Internet más utilizada: cerca 
del 75% de los usuarios de la Red. 

Hablar de direcciones electrónicas, agendas, 
filtros, listas de distribución, y un largo 
etcétera, no es ya tan extraño. Ante tanta 
diversidad y con tantos criterios que valorar 


es normal dedicarle cierta atención a este 


aaa oía 


tipo de aplicaciones. Una comparativa para 
descubrir cuáles son los más útiles, los más 
sencillos de utilizar, los que gestionan los 
mensajes entrantes con mayor diligencia... 

Los cinco programas analizados en esta 
comparativa son verdaderos gigantes, o 
lo pretenden ser, en el sector del correo e- 


mail. Millones de usuarios utilizan ya: 


«Outlook Express», «Netscape Messenger», 
«Eudora Light 3.05», «TeamWARE Embla 
2.03» o «Pegasus Mail 2.55». 

Cada programa es destacable por uno O 
varios conceptos (ver más adelante) por eso 
debe ser el propio usuario el que busque el 
gestor que mejor se ajuste a sus 
necesidades. Las bases ya están sentadas y 
lo mismo sucede con nuestras opiniones y 
valoraciones; sólo falta la decisión final, la 


opinión de los lectores, el “gran jurado”. 


UN CASO 
IMAGINARIO 


Los hermanos Prieto y los herma- 
nos Garcia sólo tienen en común su 
afición a la informática y las inten- 


ciones por contratar un servicio de 
Internet. Ambas parejas han opta- 
do por una empresa que les ofrece 


dos cuentas de correo (una para 
cada hermano) por una cantidad in- 
significante al año. Los hermanos 
Prieto son unos hermanos ejempla- 
res: se llevan a la perfección y no 
tienen secretos entre ellos. Los her- 


manos García son bastante más. 
problemáticos; la mayor parte del 
tiempo están peleados. 

Los primeros han escogido un pro- 
grama de correo «X» con posibill- 
dades multicuenta. Los mensajes 


MY Welcome to Netrc ape Communicator - Inbox - Netscape Foldes 
Eot View Go Meisage Commuricato Help 
YO 33d. 

_ GelMig NewMsg Reg Fowwd  Fie 


| Inbox +) 


y Welcome to Netscape Commuracalor 


Marc Anderesien 


Subject: Welcome to Netscape Communicator 
Date: Mon, 02 Jun 1997 12:00:00 -0800 
From: "Marc Andreessen" <mfo(Qnetscape com> 
Organization: Netscape Cormmumcatons 


To: Netscape Cornmunicator User 


MARC ANDREESSEN 


Welcome and thank you! 


Netscape messenger 


Fabricante 
Netscape 


cru 


486 bx-66 


RAM 
8 megas 


espacio en disco 
30 megas 


NETSCAPE” - 
COMMUNICATOR 


PROFESSIONAL EDITION 


Navigator Composer 
Messenger Collaben 
Calendar Netcaster 
Conterence AutoAdrran 
BM Host On-Demand 


«Messenger» es un programa discreto. Cumple perfectamente su cometido, como integrante de la 


suite Communicator, aunque no destaca sobre los demás en ningún aspecto. 


essenger» es el programa de correo electrónico de Commu- 
nicator; algo parecido a «Outlook» pero fabricado por la 
compañía Netscape. Está integrado en la suite de la misma 
forma que su hómologo; la instalación por defecto, como dato infor- 
mativo, consumirá 35 Megas del disco duro 
«Messenger» no es un mal gestor de correo, todo lo contrario. Los 
años de experiencia trabajando con este tipo de aplicaciones casi ga- 
rantizan los buenos resultados. Pero entre “buenos” resultados y “los 
mejores” resultados hay una gran diferencia: las reglas para el filtrado 
de mensajes no son tan potentes como en otros programas, la interfaz 
del programa es menos configurable que en otros casos y no se pueden 
importar los mensajes creados con otros gestores de correo 
«Messenger» puede establecer una comunicación con varios tipos 
deservidores (POP2. POP3. IMAPA4). Posee un asistente (Wizard) para 


ayudar en la configuración de las cuentas de correo, que será especial 
mente útil para los usuarios principiantes. En cuanto a la creación de 
mensajes. este gestor permite la redacción en formato completo HTM y 
revisa, una vez concluido el trabajo, la ortografía. 

Llevamos varios años surcando la Red con los programas de Netsca- 
pe; tanto tiempo que en algunos momentos llegamos a creer que el na- 
vegador forma parte del sistema operativo o del propio ordenador. Cuan 
do se puso a disposición del público la última versión de esta suite de 
Internet, tardamos unos minutos en empezar a descargarla de la Red. 
Queríamos comprobar si el cliente de correo había mejorado, compo- 
nente que considerábamos más flojo. Con el tiempo descubrimos que el 
navegador nos gustaba mucho, como sus antecesores, y que el gestor de 
correo había mejorado, pero no hasta el punto deseado. Al final, acorda- 
mos usar el navegador de Netscape y “otro” cliente de correo 


recibidos en cada dirección elec 
trónica se almacenan en carpetas 
diferentes gracias a los filtros para 
la “bandeja de entrada”. Cada her- 
meno tiene su propia carpeta de 


mensajes de entrada; por lo que só 


lo es necesaria una conexión a la 
red para recibir todos los mensajes 
pendientes y enviar los que se de- 
jaron en la bandeja de salida. La 
confidencialidad es nula; pero las 


llamadas para mantener actualiza 


dos los mensajes son mínimas 
Los hermanos Garcia han preferido 
separar sus mensajes usando las po- 
sibilidades multiusuario del programa 
«Y». Al iniciar cada sesión, el progra- 


ma de correo pregunta por el nom 


bre, la clave de usuario y personaliza 
el entorno de trabajo (carpetas de 
mensajes, configuración...). La con- 
fidencialidad es máxima, pero en ca- 
da llamada sólo podrán descargarse 


los mensajes del usuario actual 
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486 ox-66 
A] Bandeja de entrada) 
RAM «$ Bandeja de salida 3/12/97 17:36 


(8 Elementos enviados 


16 Megas E)JaverG.. RE: ¿Te funcionó? 3/12/97 16:53 5KB 
| $ » poi nes (AMenstati... Importante conección 1/12/97 2242 38 
| On, 
espacio en disco + $ Importante () Merstali... MeriStation Directo -¿.. 1/12/97 18:10 9kKB 
(Sega) ££ Lista HARD ÚdEnmique . ¿novedades? 1112/97 1351 4KB 
€ Lista SOFT JEnmque ... No puedo . 28/11/97 11:43 KB y 
| (5 Mensajes de las News De: e PE = 
«£ Noticias (2) pe pp As Jorge Carbonell 
+ (2 Planets de de pruebe 
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+ GS Noticias Imoska 


y un archwvct 


también puede acabar con su paciencia. 


ullook Express» (simplemente Outlook de 
aquí en adelante) es el gestor de correo elec 
trónico y de grupos de news integrado en la 
suite «Internet Explorer». Microsoft distribuye 
«Qutlook» e «Internet Explorer» de forma inseparable 
e indivisible, es decir, los usuarios que quieran pro 
barlo deberán, no sólo descargar toda la suite de la 
Red la primera vez, sino mantener el navegador 
WWW instalado para que el lector de correo funcione. 
Es un pequeño precio que tendrán que pagar para uti- 
lizar este gestor de correo. 


ESTO ES UNA PRUEBA DE TEXTO HTML 


La versión sencilla de «Outlook» carece de las habilidades organizadoras, de agenda y de 
calendario de «Outlook 97», pero es uno de los lectores de correo más potentes y 


versátiles del momento. Se caracteriza por satisfacer completamente al usuario, aunque 


Desde la misma instalación ya se descubre la mi- 
nuciosidad con la que trabajará «Outlook»: analiza el 
sistema en busca de otro programa de e-mail y pre- 
gunta, en el caso de que este se encuentre entre la nu- 
merosa lista de aplicaciones soportadas, si se quiere 
importar la configuración de la cuenta. la lista de di- 
recciones, las carpetas y los mensajes que contienen. 
La transición a este programa será de lo más sencilla. 

«Outlook» posee una interfaz estructurada y senci- 
lla; un par de horas serán suficientes para aprender sus 
funciones primarias. Todo el entorno visual puede 


Muchas son las razones que pueden | nueva dirección a un familiar o cono- | En el número 61 de PCmania, en la 


ALGO 
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existir para que un usuario de Inter 


adicional: conservar el anonimato 


los personales, proporcionarle una amigo, un cibercafé...) 


net requiera una cuenta de correo recibir mensajes, porque se suele ac- 


cido o contar con un buzón en el que | sección Bookmarks, propusimos 


una pequeña lista con direcciones 


ceder a Internet a traves de una co- | electrónicas en las que se puede 


separar los mensajes laborales de | nexión temporal (el ordenador de un | conseguir una cuenta de correo 


gratuita. Creemos importante vol 


configurarse: la localización de la botonera, el aspecto 
y tamaño de ésta, la distribución de las ventanas, la 
activación del panel de vista preliminar. 

En la parte izquierda aparecen las carpetas y sub- 
carpetas que contendrán los mensajes. En la parte de- 
recha el listado de los mensajes y. si está activada, la 
practiquísima Vista preliminar, una función que debe- 
nan tener los demás programas. 

Bajoel llamado Asistente para la bandeja de entrada se 
reúnen las reglas de filtrado. Con tres o cuatro pulsacio- 
nes de ratón se pueden definir filtros como: “Si De con- 
tiene Noticias” entonces Mover a “Carpeta Noticias”. 

Otra de las posibilidades a destacar se encuentra en 
el menú Cuentas. El usuario podrá administrar y ges- 
tionar tantas cuentas de correo como quiera. Datos co- 
mo el nombre del titular, la dirección de correo, la di- 
rección de los servidores o la clave, son 
independientes para cada servicio. Cuando se busque 
el nuevo correo se pueden revisar todos los servidores, 
uno sólo, o un número determinado de ellos. 

Los mensajes de entrada pueden escribirse en texto 
plano o en formato HTML (el que se utiliza para las 
páginas Web). «Outlook» es capaz de leer y enviar 
textos de colores con diferentes fuentes y tamaños de 
letra, con fondos determinados (por ejemplo, un 
BMP), o con imágenes integradas. Otros programas, 
ver más adelante, sólo pueden trabajar con una sola 
fuente, las imágenes adjuntas se muestran como un 
icono característico y los fondos son eliminados 

El acceso a los grupos de News es otra de las ven- 
tajas, una de las principales. El usuario podrá suscri- 
birse a los grupos que desee y recibir los nuevos 
mensajes siempre que chequee su buzón de correo. 
Desaconsejamos esta opción para los usuarios que 
utilizan modems para conectarse y se suscriben a 
grupos multitudinarios. 

Varios son los detalles que nos desagradan de este 
lector de correo. Un ordenador con reducido espacio 
libre en el disco duro obligará a que el usuario utilice a 
la fuerza el navegador Web de Microsoft: «Outlook» e 


E MEME MAA 


«Internet Explorer 4.0» son inse- 
parables y muchos no podrán 
afrontar los más de 30 Megas que 
consume otra suite de Internet, co- 
mo la de Netscape. En estos tiem- 
pos que corren, ninguna compañía 
debería “obligar” al usuario a utili- 
zar un sistema operativo o un 
navegador concreto. 

No acabamos de comprender, a 
pesar de que hemos dedicado al 
asunto más de 10 días de completo análisis y diferen- 
tes pruebas, por qué «Outlook» obliga a que el usuario 
se conecte a la Red (en el caso de acceso por modem) 
justo después de escribir un mensaje off-line. Es inútil 
“decirle” al programa que el mensaje no se quiere 
mandar en ese momento, o pulsar en el botón Cancelar 
cuando intentan establecer la conexión; como mucho 
el sistema quedará detenido durante más de 5 minutos. 
Sólo hay un caso en 
el que se puede es- 
cribir un mensaje sin 
realizar una llamada: 
cuando anteriormen- 
te se llevó a cabo una 
conexión con el ser- 
vidor de correo. En 
esta situación, el usuario deberá reorganizar su trabajo 
de la siguiente manera: establecer la comunicación, 
recibir mensajes nuevos, cortar la llamada, responder 
off-line tranquilamente. 

Estos últimos comentaries negativos no debería de- 
jar en el lector un mal sabor de boca. «Outlook» es uno 
de los mejores lectores de correo y todo lo demás pue- 
den ser circunstancias menores. Damos al programa el 
beneficio de la duda en la cuestión “correo off-line”, 
cargamos la culpa en las espaldas de los integrantes del 
equipo de pruebas (!) y esperamos las cartas de los lec- 
tores que puedan llegar más lejos en esta investigación, 
que nos ha dejado enormemente intrigados. 


E | 
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| 
GT PRE al 
«Outlook 

Express» puede 
mostrar este 
aspecto como 
pantalla de 
entrada. Un 
sistema intuitivo 
aunque no muy 
répido. 


Otra de las 
grandes ventajas 
de «Outlook» es 
el corrector 
ortográfico; se 
acabaron los 
mensajes con 
gazapos o faltas 
de ortografía. 
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espacio en disco 


10 Megas 


trabajo. 


EUDORA envianos] 


posible... 


EUDORA LIGHT 3.0 
QUALLDAWA 


Copyaghl * 1991 1997 by QUALCOMM incopaated 


Saludos. 
PCaania 


SS 


e las dos versiones en las que se comerciali- 
za el cliente de correo «Eudora», de Qual- 
comm, hemos decidido incluir la última ver- 


sión de este programa en su versión Freeware. 
«Eudora Light 3.05» es la revisión más actual en el 
momento de escribir estas líneas. 
aunque se espera que en breve se 
distribuya una nueva edición con 
funciones mejoradas. 

Los programas «Eudora», en cual- 
quiera de sus versiones, están pre 


sentes en los ordenadores con co- 
rreo electrónico desde hace varios 
años. Esto se hace evidente de dos 


Se pueden mostrar 
en pantalle varias 
ventanas a la vez, 
facilitando la lectura 
y la supervisión de 
la entrada y salida 
de los mensejes. 


formas en apariencia contradictorias. El paso de los 
años ha depurado algunas funciones dejándolas prác- 
ticamente ¡igual a los deseos de la mayoría del público 
y, por otro lado, algunas otras rezuman obsolescencia. 

En cualquier caso, «Eudora» es uno de los progra- 
mas de correo electrónico que más usuarios utilizan. 
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Necesitamos que nos envies un resumen con el estado del 


Tenemos que empezar a trabajar con ello, por favor, 
lo antes 
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í Eudora Light - Jorge Carbonell Dia, 14:15 4/12/97 +01, RE: Saludos] 
(E) File Edt Malbox Message Trarster Specid Tools Window Help EudotaPro 


cou aus e elote) 31d] +) +] 6] e] el | 
da CJ ]] El see [ua] 


From: "Jorge Carbonell Diaz” <jcarbonellfhobbypress.es> 
To: "PCmenia” <redaccionpcaaniallhobbypress.es> 

Subject: RE: Saludos 

Date: Thu, 4 Dec 1997 14:15:49 +0100 
X-MSMai1-Priority: Normal 

X-Mailer: Microsoft Outlook Express 4.71.1712.3 
X-Mime0LE: Produced By Microsoft MimeOLE V4.71.1712.3 


Los programas «Eudora» son los gestores de correo más utilizados; son sencillos de utilizar 
y configurar. La versión analizada, «Light 3.05», se caracteriza por carecer de varias 


funciones y prestaciones básicas, sí incluidas en la versión comercial «Eudora Pro». 


La sencillez de su instalación y la facilidad con la que 
puede configurarse con éxito lo convierten en la solu- 
ción ideal para principiantes y personas que dan los 
primeros pasos en el mundo del correo electrónico. 

«Eudora Light 3.05» no tiene soporte para varios 
usuarios ni para más de una cuenta de correo. Se es- 
pera que en las siguientes versiones, todavía por apa- 
recer, se incluyan estas funciones. De momento, los 
usuarios interesados en Eudora que necesiten gestio- 
nar varias direcciones de correo podrán utilizar 
varias instalaciones de este programa configuradas 
apropiadamente (una instalación apenas consume 
espacio libre en disco). 

Por otro lado, Eudora sí puede recibir y mostrar 
mensajes MTML, aunque no cuenta con las herra- 
mientas para crear y enviar texto con este formato. 
También es posible definir varias reglas para filtrar 
y clasificar los mensajes entrantes; utilidad no 
muy potente aunque práctica al nivel en el que 
se utiliza este programa. 


Esto es una prueba, 


3carbonel18hobbypress.es 


$ grato comprobar que otras compañías dife- 
rentes a las de siempre son capaces de crear y 
ofrecer productos iguales o de mayor calidad. 
«Embla», de TeamWARE, es uno de estos programas 

Entre la última versión desarrollada, la 2.03, y la 
edición anterior, existen los suficientes cambios como 
para recomendar una actualización. O. si no se conocía 
ninguna versión, sugerir la prueba de la edición pro- 
porcionada en el CD-ROM de la revista. 

«Embla» posee un sencillo pero práctico asistente 
para la configuración inicial. En este punto hay que 
destacar que, al contrario de la anterior versión, la 2.03, 
puede comunicarse con servidores POP2 y POP3, los 
más utilizados por el momento. IMAP2 e IMAP4 tam 
bién reciben soporte por parte de este programa. 

Las plantillas son un pequeño detalle que los usua- 
mos con un gran tráfico de mensajes sabrán apreciar. 
Definiendo una plantilla (texto, asunto. destinatarios...) 
se podrá utilizar como base para futuros mensajes sin 
tener que volver a teclear de nuevo el mensaje. 


4/12/97 16.36.43 
AV: Pres1/Second Generation Al... 4/12/97 1838.38 
PV. MS to debut new BackOlf.. 4/12/97 16.39.24 
AV: ¿Te funcionó? INTI Z 


usuario. Si mantiene su línea, las próximas versiones serán muy recomendables. 


Gracias a un error en el tecleo de la dirección elec- 
trónica durante la primera fase de configuración des- 
cubrimos uno de los problemas que nos hacen creer 
que el programa de TeamWARE todavía debe madu- 
rar un poco más. Cuando nos dimos cuenta del error, 
quisimos rectificar en el cuadro de diálogo a tal efecto, 
pero por mucho que lo intentamos, los cambios no 
quedaban registrados. Nuestra sorpresa fue mayúscu- 
la al descubrir que la ventana de configuración no sir- 
ve para cambiar los parámetros de funcionamiento del 
programa. sino simplemente para notificar el estado 
de éste. Para efectuar las modificaciones fue necesario 
ejecutar el asistente para la configuración. Es un siste- 
ma sencillo pero que puede quedar fuera del alcance 
de muchos al no ser intuitivo o inmediato. 

Los usuarios podrán optar por la versión comercial; 
«TeamWARE Embla 2.0 Plus». Con ello conseguirán 
que su gestor de correo revise la ortografía de los mensa- 
jes salientes, manuales de usuario en papel. soporte téc- 
nico por correo electrónico y actualizaciones gratuitas. 


Teamware embBla 2.03 


Mepare que estistaga vusttcss seperarsas 
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Para conseguir un buen programa no hace falta recurrir a las marcas y compañías de siempre. 


«Embla» es un producto fresco, lleno de posibilidades, capaz de suplir las necesidades del 


1icaso | 


Con las plantillas 
que incluye este 
programa, no 
tendremos que 
teclear de nuevo 
cada mensaje, sino 
sólo realizar las 
modificaciones 
pertinentes. 
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Copyright Y 1992-47 
David Herria, all rights reserved 


Techrical Support <«auepatípmal gen nz 
) New Pegasus Mad User 

Subject Pegasus Mail and WINSOCK DLL 

Wed. 1 Jan 1997 13 18:00 +1200 


Pegasus Mal has ful support for direct intemel e-mad usng the 
TCPAP networking protocols These protocols ere supported by a 

special Windows mod.le called WINSOCK DLL. which should elher have 
beer. supplied vath you copy ol Windows. or else by your Internal 

Senice Provder Unfortunately. the quality of WINSOCK DLL 
mplementabona venss wdeby and some may cause problems when used 
wetr: Pegasus Mal This message covers common problems when using 
Pegasus Mal for Irtemet mad with WINSOCK DLL 


The opten: lor WINSOCK-based Intemet mad thal are supposed t 
be m the Pegasus Mal “Fis” menu arerít there 


Pegasus Mal canrol find your WINSOCK DLL. or WSOCK32DLL his 
d yoy are uveng the 32-b* verson of the program Make sue this 

DLL ms on the palh, mm he WINDOWS drectory or in the 
WINDOWSISYSTEM directory of your computer 


When! send en intemret message Pegasus Mal ges me a funry 
ena message abou the adde:s beng ambiguous and asks me to 
ye an “TN 


or MHS ovemde 


Este programa nos ha proporcionado una de las grandes sorpresas de la comparativa. 


Su simplicidad externa no hace justicia a la alta complejidad y las grandes prestaciones de 


casi todas sus funciones. 


ACENTOS, ENES 
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Y OTROS 
SIGNOS 
PARECIDOS 


egasus Mail» es, como el resto de los lec 
tores de correo analizados en esta compa 
rativa, un programa totalmente gratuito 
(freeware). Su utilización no está restringida a los 
usuarios no profesionales, usuarios domésticos, ni es 
necesario realizar ningún tipo de registro. «Pegasus 
Mail» se entrega sin soporte técnico. manuales u 
otras florituras accesorias 

Se pueden conseguir diferentes versiones. Cabe 
destacar que existe una versión 16 bits para ordena- 
dores con Windows 3.X, que en apariencia es igual a 
la de 32 bits aquí comentada. La interfaz, bastante co- 


lorida y clara, resultará muy sencilla de utilizar. No 
existe ningún panel de vista previa, pero es innecesario 
puesto que todas las bandejas y los mensajes apare- 
cen en ventanas totalmente manipulables por el usua- 
rio; sin limitación en su número y clase. 

Esta estructuración no rígida puede provocar en el 
usuario cierta desorientación, aunque una vez colo- 
cado todo al gusto. repartiendo el espacio ofrecido 
por la pantalla para todas las ventanas, se superarán 
todos los problemas. 

En cuanto a los mensajes HTML. este lector de co- 
rreo no trabaja directamente con mensajes de este tipo. 


Es más que habitual experimentar 
algún tipo de problema cuando nu- 
merosas personas, procedentes de 
varios paises y con lectores de co- 
rreo diferentes, se ponen en comu- 
nicación. La explicación y la solu- 


ción son prácticamente inmediatas. 
La mensajeria electrónica utiliza 
normalmente un código ASCII de 7 
bits, capaz de representar 128 ca- 
racteres (las letras, los números, y 
algunos signos adicionales). Los 


ordenadores funcionan interna- 
mente con un código de 8 bits (256 
caracteres) en los que sí tienen ca- 
bida los simbolos extendidos, co- 
mo la ene, las aperturas de excla- 
mación e interrogación o las tildes. 


1 


ea — 41. sS osos 


Es cierto que detecta los mensajes recibidos en forma 

to extendido, pero es incapaz de mostrar una visuali- 
zación en una nueva ventana. Como mucho, en el caso 
de que el usuario así lo quiera, le pasa el código 
HTML al navegador configurado por defecto en el sis- 
tema. Como se podrá imaginar, la escritura en HTML, 
opción sensiblemente más complicada de programar, 
queda completamente descartada. 

Los usuarios que posean varias cuentas de correo 
podrán utilizar «Pegasus» para gestionarlas simultá- 
neamente. El programa está preparado para recibir y 
enviar mensajes de y hacia varias direcciones electró- 
nicas. Los usuarios que hasta ahora venían utilizando 
dos programas de correo diferentes podrán olvidarse 
de este “sistema prehistórico”, porque cada vez es más 
habitual que programas de correo. como «Pegasus» y 
otras aplicaciones actuales, admitan vanos usuarios y 


e a Po e 
e e e 


Cue 
e. 


raro 
so Puga hs 


«Pegasus Mail» 

está preparado 

para recibir y varias cuentas bajo una misma 
enviar mensajes interfaz. También es posible que 
de y hacia varias varios usuarios utilicen el pro- 
pines grama conjuntamente, pudiendo 
electrónicas. : 4 


cada uno de ellos personalizar 
un gran número de funciones. 
En relación a esto hay que decir que desde el primer 
momento, durante la instalación, se pueden definir las 
personas y los privilegios que van a tener (de 


o 
e Ps / 
==. e 
ME 
A Sa, Í 
. Ii 
ae A 0 
a 7 
a i 
[aereos 
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et.) PA 


administrador o usuario normal). 
Las otras funciones del programa 
también resultan destacables. A ni 
vel general se puede decir que el 
programa es uno de los más poten- 
tes de toda la comparativa, aunque también es cierto 
que le faltan ciertas funciones casi imprescindibles 
Por ejemplo, son dignos de elogio el sistema de fir- 
mas (se pueden definir más de diez) y el sistema de 
filtrado de mensajes. En el primer caso se tendrá acce- 
so a una verdadera colección de rúbricas, selecciona 


bles de forma casi instantánea. La 


reglas para el filtrado son tan [HAZ 


complejas que pueden resultar e 
all 
inaccesibles para los usuarios me- 
z O Cortemadro 
nos expertos. Dentro de cada fil- = | _ Condal 
tro se pueden definir varias reglas, ie 


desde marcar el mensaje con de 
terminados colores, marcarlo co- 
mo leído, imprimirlo, enviar una 
respuesta automática, extraer un 
archivo comprimido y otras mu 
chas más. Con un poco de paciencia se conseguirán 
crear filtros potentes y de amplias posibilidades; algo 
parecido a un pseudolenguaje 

Integrados en el programa de forma original se 
pueden encontrar varias funciones como la codifica- 
ción y cifrado de mensajes, la firmas digitales o la 
creación de listas de correo. Pocas cosas más se pue- 
den pedir de un programa de correo electrónico, por 
lo menos de momento 


' 

Ercoat 
vw. Segrenas 11) 2) 
confirma vu pedido antes de les alete de la tarde, podré 
onseguirlo al día siguiente antes de que cerremos, En caso 


antrario, hasta la semana no podremos hacer nada, pues el 
jstribuidor de Bercelona no trabaja los viernes por le tarde y los 


ARONA RO 00 0 040 0010 9 


Todas las 
bandejas y los 
mensajes 
aparecen en 
ventanas 
totalmente 
manipulables por 
el usuario. 


La interfaz es 
bastante colorida 
y clara. Además, 
resultará muy 
sencilla de 
utilizar. 
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Las similitudes existentes entre los programas de la comparativa ha 


propiciado que el equipo de redacción los “puntuase” de forma muy 


parecida; sólo hay que ver que apenas existen dos puntos entre el mejor 


valorado y el peor. No fue sencillo completar el análisis con las conclusiones; 


las opiniones estaban enfrentadas, aunque el consenso final fue definitivo. 


ras las intensivas pruebas a las que sometimos los cinco 
programas de correo electrónico de la comparativa, ob- 
tuvimos varias conclusiones. La primera de ellas parece 
Casi inmediata: la oferta “gratuita” es suficiente para que 
los usuarios ahorrativos no tengan la necesidad de acudir 
a programas comerciales de algún coste económico. Co- 
mo consecuencia inmediata de esto, se podrán probar los 
programas de la comparativa, incluidos en el directorio 
CORREO del CD-ROM, para analizar personalmente todo 
lo comentado en este informe 

¿Qué parámetros habría que valorar para elegir uno de 
estos programas “gratuitos” como la elección Cali- 
dad/precio de este mes? Es bastante dificil; por eso es- 
te mes hemos preferido dejar desierto nuestra particular 
nominación Calidad/precio. Si nos viesemos obligados 
a escoger un segundo programa destacable sería, sin 
lugar a dudas, «Pegasus», el gestor de correo preferido 
por los usuarios que necesitan manipular un gran volu- 
men de mensajes con su complejo sistema de filtros y 
crear listas de distribución 

«Pegasus», como programa freeware, puede ser utilizado 
por todos los usuarios, pero, además, por eso nuestra 


elección, no obligará al usuario a castigar su disco duro 


con utilidades innecesarias u otros componentes no de- 
seados de una suite para WWW, como sucede en 


«Internet Explorer» o en «Netscape Navigator» 


PRE ST .AC.T.0.N.€.S 


outlook express 


Microsoft supo esperar unos meses para presentar su 
producto; tiempo que aprovechó para mejorar, ampliar y 
perfeccionar todos los integrantes de la suite «Internet 
Explorer». Es dificil saber si este tiempo es la causa de 
que el componente para el correo electrónico de «Inter- 
net Explorer» sea mejor, según nuestro modo de ver, que 
el de «Netscape Communicator», llamado «Messenger». 
La cuestión, como casi siempre, está sometida a los gus- 
tos personales del usuario y a su forma de trabajar. «Ou- 
tlook» es nuestra elección Prestaciones por las amplias 
posibilidades de casi todos sus componentes: por su vw 
sor de mensajes HTML, por su editor de texto, por los fil- 
tros, por la agenda electrónica y por sus capacidades 
multicuenta y multiusuario. No hay que olvidar dos de sus 
caracterísiticas más notables, la vista preliminar y el ac- 


ceso integrado a los grupos de noticias. Ml 


PROGRÍAMAS DE CORREO ELECTRÓNICO 


PROGRAMAR | NETSCAPE MESSENOCA OUTLOGK EXPRESS 


| 
re | 


£UDORA LIGHT 3-05 TCAMMARE EMBLA 2.03 PEGASUS MAIL 2 


FABRICANTE netscape microsoft qualcona TLARMARE pavid Harris 


= + 2... 


POP3/IMAPA /SMTP POP3/SMTP POP2-3/1MAP2-4/SMTP POP3 /SMTP 


sf si s1 S1 


sí 


Netscape, Exchange, 
Internet Mail, ,Eudora, 
LDIF, LOAP 


No sí 
No sí 
No No 
No s1 
sí S1 
s1 sí 
No No 
S1/Depende de la versión S1 


No No 


Rigida 
st 
sf 
sf 


S1 


S/MIME Sí (varios) 


sí Si 


www. netscape. Com wee microsoft.com ww Qualcomm. com Www. pegasus.usa.com 
dh NETSCAPE" _ ! 
1 OMMUNICATOR UDORA 


EUDORA LIGHT 3.0 


valoración total 


“Lodo para tu Ordenador Importadores y Mayoristas de Hardware 
Batch.De Diciembret97 FeucAP Fiestas 


tiumr 166mu: 
89,900.. ordenador 


Configuración 
e PB VX-PRO 512k + 16 MB RAM EDO e - 
CD-ROM 16X, T-Sonido 16Bits 3D, Altavoces y Micrófono 
e 1,2 GB Disco Duro e 14” Monitor NE BR 


(Resto España) Fax 


. 64Bits, IMB 16.7m Col Amp. 2MB 
A + 3,5 FD 1.44MB + Mini Torre c/Puerta » 
a plaBlo pl 55258 e Tedodo Exp 105 e Rotón compt. MS y Alf. o : 
O en css . e Salidas:1P: 28: qa AE E. 7 
e Ea ETRE 
Eo 2 Die ] RAP Y 
' Configuración Kk6 Configuración 
ol e PB VX-PRO 512k + 16 MB RAM EDO e E e PBTX-PRO 512k e 32 MB RAM EDO e : 
CD-ROM T-Sonido 16Bits 3D, Altavoces y Micrófono CD-ROM T-Sonido 16 
e 1,6 GB Disco Duro e 14” Monitor NE BR , Altavoces y Micrófono Sobremesa 
. 1 MB 16.7m Col Ampl. 2MB GB D.Duro e 14” Monitor NEBR 
. 3,5 FD 1.44MB e Mini Torre (Puerta he PCI 2MB Amp. 4MB + 3,5 FD 1.44MB 
Saz e Teclado Exp 105 e Rotón compl. MS y Alf. SE: e Mini Torre (Puerta e JoyStick PRIMAX 
DS e Solidas:1P- , 28 Pr A e Tedodo Exp 1051 e Rotón compt. MS y Alf. 
h Ampl: 32MB EDO +4.900, Monitor 15” NE BR +6.900 e Solidos:1P- 25 
Intel 200MHz +11.900 / 233MHz +17.900 Ampl: 64MB EDO +9.900, Monitor 15” NE BR Digt. +6.900 
3 Intel 200MHz +5.900 / 233MHz +12.900 | 
— MARA 8 
pa Configuración um TÍ Pri 
- Ñ . PR 5000 512k + 32 MB DIMM E Configuración 
pa . - CD-ROM 24X TS. cem, . PB 6100 ATX €S intel FX «+ 32 MB RAM EDO 
>. > Altavoces y Micrófono Sobremesa pi : CD-ROM 24X, TS. Soun oem, 
1) + 3,2 68 D.Duro UDMA + 15” Monitor NE BR Altavoces 240, Microfóno Sobremesa 
pra y e 4,3 GB Disco Duro * 15” Monitor NE BR 
ES e PCI 2MB Amp. 4MB e 3,5 FD 1.44MB 
"” A + MiniT Je e Tedodo Ex 105 e > PCI Amp. AMB + 3,5 FD 1.44MB 
L-] So eines rio cepo Mes: Oy e Coja Simiforre ATX + Teclado Exp 105t 33.600. 
< MS > * Rotón compt. MS y Alf. e Salidas:1P- , 25- IS Á > Tila Af 
; : Po p y 
poa e FAX-Modem Zolfrix 33.600int HSP e Solidos:1P- y 
de con Conexción por Bolh-Nel Ampl: 64MB EDO +11.900, Monitor 17” NEBR Digt. +23.900 
Ampl: 64MB +16.900, Monitor 17” NE BR Digt. +23.900 Intel 266MHz MMX +13.900 / 300MHz MMX +45.900 33.600 
. (Con Manuales y Liendo) y Antivirus Anyware + 12,900 + + 5.900 d 33.600 
(M 
SIMMS 30p 1MB / 4MB ...... 
SIMMS 4/8MB72p ......... As Ratón y 
8 SIMNS 16 MB 72D... 6.900 s SVGA Co BR Digt 1280x 1024 ... 57.900 PY Alfavoc 
Er apto SVGA Co .28 BR NE ..... 25.400 pe 
> 16 MB 0008) mc a S SUGA Co 28 BR NE... 48.500 MALT Tol 
32/64 M8 (1003) 2. / A SVGA Co. BRNE ........ 141.000 PA MIL 
VIDEO DRAM/EDO IMB «coco 1.200 15” SVGA 0.28 14” SVGA 0.28 a 
IN '/ 
Envios a toda España de 
5) 2308935 (956) 33 82 81 ur 


239 55 93 : Acept a 
Den Cia, inca | 


UNIKEY Tedados 300,000 Pulsaciónes de 
Batch-Pc 


PB VX-PRO 512k, 2 DIMM .............. 
PB TX-PRO 512k, 2 DIMM .............. 


vida ultil. 


Ploca 5] 
ZIDA J Insistence on Perfection AMD Mhz MIN ...... 
mm 5DTX AC SO00TX AICSO20+TX AIC6I00 PM ATCÓI3OP-11 ATC 6120 P-11 > 
Chips intel 430-TX intel 430-TX intel 430-T1X intel 440-FX intel 440-LX intel 440-1X 
Mn A ora O Ie OS qna TÓGMIZ o 
AMDKS, K6 AMOS. K6—  AMDKS,K6 Ros E> 16M Á 5 19.900 
Si Si Si Si Si Si m3" 200MHz = 31.900 
2.D1M/4 SIMA | 2 DIMM/4 SIMM — 2.DIMM/4 SIMA GSIMM/ EDO 3DIMM/AGP  3DIMM/AGP sd z 
SI SI Si SI si Si E” P-11233MHz ........ 
Si SI Si Si Si Si O: 
3 4 4 4 2 4 am P-AR LODIVIVZ ......o. 
3 3 3 4 3 4 A: P-1300MHz ......... 
: á Nx mr MN sl sl sl sl Integrador de Procesadores Intel N*16296 
11.900 AN 15.500 M7 16.900 MY 18.900 AY 19.900 MT 24.900 
D 1,2/1,6/2,06B IDE .......... 16.900 / 18.500/ 20.500 
o Es Supra 2,568/ 22.200 / 22.900 
, i ' Nodem-Fox ; y Pp 3,2 6B/ MEAN... 25.900 / 26.900 
33.600 - PnP ext / int. ........... 14.900 / 12.900 A. 
: 4,36B/ L.. 27.900 / 33.900 
33.600 PnP ex! / mi vovacarorronon 16.900/ 15.900 GB/ tz 37 900/39 900 
IMA aan 20/4,5GBSCOS v......oocooncononon 30.900 / 45.900 
1 o E A 154.900 


Tel (Madrid) 11 lineas 2 NResto de España) Fax 


Robotics Lo, - 
A1000 Sporster : PnP ext / int 19.900 / 18.990 0 ue Micronet 
! 


91000 Sporster o A 20.900 Ey Ma ESTA As 
3 Micronet Adoptodor Etherlink Pt. P SP-122 ................. 10.900 
tn. 2 OMÍIÍN +50 Micronet T. FAST Eiherlink 10/100MBPS SP-2500E ... 7.500 
toos, Vetcallall SecalurPiaa, A Micronet T. PCMCIA Etherlnk SP-122 .............. 11.900 
Ad VAIO Micronet HUB 9 Puertos SP-243 ccoo 10.900 
IE E E Cotes Eso Sinn a 
> ct AAA, IO 900 MÍ sP-250A Etherttub 5-port, 1OBase-l, RJ45,10 Mbps Ethernel, PnP ............ 
' 
Aoces 1204 / 300W SubWoffer 3D .............. 4.500/10.500 BN SP-2020 / 82 Ethernet adapter, BNC/RJ45,PnP NEZ000comp ISA PCI 
O treat 2.900 Lo 2020 SP-2082 
1blvision Copturadora con Software de Video-Conferencia ..... 14.900 8 Cont. EA A 8.500 / 6.900 
AAA conskt, a Torjeto di o 1.900 
Y T.Red ETHERLINK RJ45 ISA / PCI 6.900 / 10.500 III 
AV! e. MAI 14.900 
UPS SYSTEMS Offline ASOVA .......................ouwmoo.. 21.900 Lo. LRed FAST-ETHER RIAS PU (OEM) a 6.900 
P— Offline 7SOVA ................occcmmmonoo 32.900 8 puertos RIAS ..............ccoumaonieeoros 12.900 2 


- Trust 


COMPUTER PRODUCTS 


Distribuidor Autorizado 


A 17.900 
Toblo Digital 1B1L AR cc cocinan... 34.900 
Scanner 7200 Dpi SUM... 17.900 
Scanner Dpi SP m2 24.900 
Scanner Dpi SP A2 (/cont SCSI ................ 34.900 
A a 23.900 
15” Precision Viewer 0.28 BR NI Digital .............. 31.900 
17” Precision Viewer 0.28 BR NI Digital .............. 62.900 
20" (M-5031 05D 0.31 BR NI Digital ............... 119.900 


de 6 CD-ROM Juegos para Windows 95 


"IRAXDATA. 
PHILIPS crubacor Lector (00-3610 


2X6 con Software 
y con controladora 
-R 74 min (650MB) Grabable 


CREÁTIVE 


CREATIVE LABS 


Kit Discovery 24X, SB64 PnP Alt ................... 
Sound Blaster 16 Bits PnP .............................. 
Sound Blaster 16 Bits PnP (DEM) .................. 
Sound Blaster AWE64Value/64(0EM) 13.500 /10.500 


Sound Blaster AWE 64 GOLD .................. 28.900 
Video Master MPEG Player ......ooonn..... 12.900 
Video Master GAME Video .............................. 11.900 
Video Blaster MP400 (mpeg) ......................... 23.500 
Video Blaster RT300 ..................... 43.900 


Micrófono Korooke MM. ............ Oferta ............. 

Micrófono Sobremesa Alta Sensibilidad .............. 750 
Rotón AmiMouse 97 -.....ocooccoconooooncocacannnciociccoooaro 3.900 
Rotón Ami Mouse Combo de Luxe PC o PS/2 ..... 1.500 
A o RI 750 
Coscos Multi Función con Micrófono ................. 2.200 
GomePode Padfighter .....................occco. 1.500 
Cyper Gun / Gun Partner ......................... 6900 /3.100 
J.S. Predator / Predator Extreme ........... 3.200 / 4.900 
J.S. Killer Cobra / Joyfighter ................. 3.400 / 1.200 
Altavoces SOUDWAVE 20 / 30 ............. 3.000 / 2.500 


Altavoces SOUNDWAVE 40 / 240W 3D .... 1.900 /5.800 


Altavoces SOUND DIMENSON 300W 3D ............ 6.500 
Altovoces SOUNDWAVE 1000W 3D ................... 10.900 
Advanced Game Viewer ....oocccooocccncnononccooooocoroooso 11.900 
Video Movie Editor ...................... 33.900 
ViCtor 11 Video Conferencing ............................. 49.900 


Logitech 


Ratón Pilot Serial/ PS2 ................ 2.900 
Ratón PilotMouse+ ...................... 3.900 
Ratón MouseMan+ ....................... 6.200 
Ratón MouseManPro Cordless ...... 6.500 
T.Ball SurfMan Cordless ................ 9.800 
J.S. WingMon Light ....................... 3.100 
JS. WingMan Warrior ................... 9.900 
JS. WingMan Extreme Digital ...... 6.500 
con X-Wing t Tie Fighter ..... 7.600 
15. WingMan +Desent NI. ............ 4.600 
6.P. ThunderPad Digital ................ 3.200 
Scanner FreeScan, 600dpi, 30bits, 
€ M,PiPysoft ............ 34.900 


3 il 
E 21.900 


Ac.Video 


(hace externos los CD-ROMs y Discos D 


VP-5025 IDE 9.900 A E 
VP-5022 SCSI-11 8.900 MN.- 


Ll 
y 


Digi 
E fotos 


$ 


VP-10KPF — VP-15. VR 
1.900 500 


(hacer extracible tu disco duro) 


nleroctive 


SVGA 4MB PCI 2.1, MIP, Full motas 
45 Mpixels/sec, 350k triangulos/s 
E Perspetiva-Biliner-SubPixel-ZBuf-Polygon 
Niebla-Transp-Tras-Textura y mas, APIs 
Windows 95-DOS-Direct 3D y mos. 
A 
Micrófono 
Cascos con Microfóno .......... 
Altavoces / 120W 
Altavoces 240W 
Altavoces 320W ........... 
Tarjeta Sonido 16 Bits (comp) 
IDE Con Altavoces y Micrófono ........... 3, 
Tarjeta Sonido 16 Bits (comp) 
CD-ROM 16X / 20X IDE 
CD-ROM 
CD-ROM 


- EA 


Scanner | 
DIN-A4 Res 
S/W 600x6 
poralelo bi 
Alimentado 


SVGA ALI 1M RAM (3147v) 
Trio 64V2 1MB 
VIRGE 3D/3DX 2MB 


OE) —— 3 


y «6MB 
249 REVOLUTION 3D 128bits 4MB 
+9 REVOLUTION 3D 128bits 8MB 


3D 2 /4MB .................... 
3D Profesional 4/ 8MB 


17.900/2 
33.900 /4 


AE RANA 
Video Capt, TV en PC, Edit, V.Conf - 


s (Mystique AMB y RR MA 


Y8TIMUVE 


DPP-M55 


o 


8 Tecnología sublimación, Interface infrarrojos y paralelo, 


65.900 


¿CSI resol, 144 ppp a 16 millones de colores a tamaño 85 x 113 mm, 
Duros) con drivers pora Windows 95 y Macintosh. Lo ' ( 
p . : y > 
: DSC-Fl d 2, > , 
— 640 x 480, Hosta 108 fotos, 4MB RAM, LCD 1,8”, 1 MIS > 
. Interfaz serie, infrarrojos y video y con softwore. 
» 99.900 : Vr 00 SRS-PC21 » o SRS-PC51 
- A istema Active Full Range. —— ass Reflex Full Range —------ 
MVC-FD5 PMPO 10 aw TON 
3 MVC-FD7 640x480, Y Frec. 70H2-25KHz — 100Hz-20KHz  70Hz-30KHz  8OHz20KHz 
Are | 640x490 Hoso4o Y fnac IS oa, iu 13.860 AY 4.050 AN 7.740 MN 8.820 
fotos en 3,5"Hopy, LCD 2,5". a 74 900 
5:00 E 1 : MDR-007PC 20Hz- 20KHz 1.080 
MDR-009VPC 18Hz - 20KHz cont de volumen y mono/ estéreo 1.890 
CPJ-D500 249.900 A DR-30PC 16Hz - 20KHz con micrófono 300Hz - 20KHz 5,760 
on 3D. 100sx  100sft  200sx  200sH  200pst 300sH 20sellt 500pst GDM-w900 
sec, PnP Tubo 15 025 15025 177025 177025 17.025 20”030 20"025 21"0,257 24” 0,25-8 mm 
nal, Frec. (16:10) 
para Horz. 31-65 30-70 30-80 30-80 30-85 Khz 
Vert. 50-120 50-120 50-150 50-120 48-150 Hz 
Frec.-RÍ 
od 640x480 120 120 135 120 150 Hz 
0N 800x600 100 110 110 120 134 Hz 
890 1024x768 80 87 87 100 107 (1600x (1600x (1920x Hz 
3 1280x1024 60 60 65 15 85 80 120076) 120085) 1200 Hz 
10 Precio 52.900 Í 59.900 Í[ 98.900 Í 113.820 [ 135.900 [ 213.900 [ 299.900 [ 339.900 [ 469.900 
08 Scanner JEWEL 4.800 True Color; 
.500 24,900 Diopositivos 35mm a DIN-A4; Búfer 8k 


mer Poperease 256 grises 


RAM; Resolución: óptico 300x600 ppp, S/W 
4,800x4,800 ppp; Interfaz Puerto SCSI1 al 
30 Bits; single poss 


SOLUCIONES DISEÑADAS PARA USTED 
con 2 Años de Garantia 


Controles de potencia, Diseño Air Woofer, Adaptador de red 
induido, Aislados mognéticamente, Elevada calidad de sonido. 


Y a) . y 
. UA Resolución: 200 ppp, Scanner PROFI 9.600 True Color; 12 «A Scanner ColormobikO 
WIHDC0O ppp Interfaz Puerto PY Dioposilivas 35mm o DIN-AG, Alo Direct Motorizado, True Color 
2.900 Aude bidireccional EPP y ECP; Búfer 32k RAM; Resolución: óptico Resolución 100- 400 ppp 
3.500 Iisaiodor 10p; Veloc 10 ppm 600x120 ppp, S/W 9,600x3,600 ppp; Interfaz: Puerto poralelo, 
5900 Interfaz Puerto SCSI; 1 01.24 Bits y 
ol 1 ol 30 Bits; single poss 42,900 
90 PagePartner True Color DIN-44+ Sconner Mano 16.8 
900 Sconner PHODOX, True Color, DIN-A4; Resolución: óptica 300x600 ppp, S/W True Color, Resolución: b 
..990 Resolución: óptico 300 ppp, hosto 4800ppp c/sw; MY 2,400x2, 400 ppp; Interfaz Puerto óptico 200 ppp, S/W 800 EN 
Scanee directomente la oplicación abierta a la paralelo bidireccional EPP y ECP; 1 ol ppp; Interfaz ISA; 
impresora pora hocer copias, todo desde el LED; 24 Bits; Alimentador 10p; single poss 1 ol 24 Bits 10.900 5 
11.900: Interfaz puerto paralelo 30 
0 900 Scanner 4.800 Direct True Color 
5.900 Resolución: óptica 300x600 ppp, S/W 4,800x4,800 SX 
0.900 ppp; Interfaz Puerto paralelo bidireccional EPP y 13 
% . ECP; 1 ol 30 Bits; single poss E 
9.9004 : e 
o 
Altavoces Sound Storm 60W a! = 
y Corocterísticos: Amplificador estéro, = 
. Indicodor led de funcionamiento, ' <= 


100430 8.900 120 4.500 
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Ur, HEWLETT 57.900 
VPAPACKARD A 670: 26500 
o mejorada , + ppm D/n, 1,3 ppm co 
Distribuidor Autorizado de co ompl a pin Resol. 600 x600 ppp b/n, 
600 x 300 color, 1/F Porolelo 
165.900 33.900 ps 
M4, 12 ppm, Resol. 600 ppp, M4, 5 ppm b/n, 1,7 ppm color, M, 9 pen, Espoo 
PCL-6, 4 MB RAM ampl u 52 MB Resol. 600 x600 ppp b/n, Resol. Profasiillal Texto 
300 x 300 color, 600 x 300 photo, Fotogrática color, Compl. 
204.900 |/F Porolelo y RS-422 (MAC) Paralelo JEFE. 
+Intrf. Ehernet 10 base TRJ-45 bli! de dd 
ar A rta 
=— zz x 600 ppp b/n 
bel 40 ótppd/, my 600 x 300 color, /F Paralelo. — pg pupa Jal 
600 x 300ppp color, y RS-422 (MAC) 600 x 300ppp b/n > 
Escáner Resol. 1200ppp, i 
ico, 24bits; HP Colorado. Travan T-3000 int 3.26B ........ 26.900 300 x 300 Color, 
cri E HP Colorado Travan 5GB int IDE .............. 0 PL3,3ppmb/n, Impre 
Cortucho HP 5-600/ 690 Ng-29A/ Co-49A ... 3.600) 
92298 Toner HP Loser 4 / 4M /4+ ................... 11.900 (39034 Toner HP Loser 5P 8 5MP ........................ 10.690 Cartucho HP 5-850/ 1600 Ng-45A/Co-41A .. 4,1001 
92274A Toner HP Laser 4L / 4ML / 4P/ 4MP ..... 9.400 Toner HP Loser (3909A-551 / 922914451 25.500/14.200 Cartucho HP Co-T6A ......... 
(39004 Toner HP Laser 4V / 4MV ........................ . 19.400 Popel Transparencias AG SOÓ ccoo... 5.200 KIT Cartucho HP Color ....... 
922754 Toner HP Loser 1P/ HP+ / MP ........... 11.350 Papel Premium Injección A4 200h .......................... 2.190 Cartucho HP Plotter 230 Negro-51640A ............... 
92295A Toner HP Laser MD / MID ..................... 9.990 — Papel Rollo Plotter Desinjet 330 A1 .. 1.900 Cartucho HP Plotter 350 Color-51644Y ............. 
(39064 Toner HP Loser 51 8 6L ......................... 8.100  Cortucho HP S-400/ 500 Ng-26A/ Co: 254. - 3.600 / 3.900 Cartucho HP 340 Negro-51633M ooo 
44.900 Ma 23.500 
Impresora Láser Fersonal - Impresora Color Personal 
COCO? A/0800 WE Y cortucho color, PHOTOREALISM 
Velo. hasta 6 ppm 4d, BS, Ur, cap eso. 360 x 720 ppp, 
Lol, Sobres, Tíndico, Eu PCLÁ, Veloc. hasta 3 ppm, A4, 
Gorantía 3 años Garantía 3 años Cartucho 8J-200 / 210 neg (bc-02) .................... ] 
Cortucho BJ-210 cod (DOS) coco cocoa 
32.900 58.900 Cortucho BJC-4000 neg (bc-20b) ................... 
Impresora Color Personas Impresora Color Personal Cortucho BJC col (bc-21c)/ neg (bci-21b) .............. 


100) 
. ; Cartucho BJC-620 (bji-201-y,c,m)/ neg (bji-201-bk) ... 950/ 
Y cartucho color + 1 negro Simultáneos, | cartucho color + 1 negro Simultáneos, Cartucho Multiposs-10 neg (bx- JA 
PHOTOREALISM, Reso. 360 x 720 ppp, A II Cartucho FotoRealismo col (bc-06)/ colíbc-22) ... 4.9501 
Veloc. hasta 5 ppm, A4, Garantía 3 años Veloc. hasta 5 ppm, A3, Garantía 1 año 


Stylus Color 300 
Stylus COLOR 400 Stylus COLOR600 Stylus der dd 800 Stylus COLOR — M4, resolución 720pp, Cabe 


ÑO AÑO | .  3ppm en negro y 1,5 ppm en COM. 
Z, So E M3. A a a Garantia un Aro 
.eJ 24. doble cabezal simultáneo, — AM, doble cabezal simultáneo, — A4-"eSolución 1.440 pop, a 


21.900 
> » olor, velocidad de hasta 960 cps en Draft, | j ta 
resolución 720 ppp, resolución 1.440 ppp, oa e Mcg Windows y Macintosh, conectividad Q NO 
3 ppm en color, Windows 4 ppm en color, Windows y Macintosh conectividad y PostScrt y PosiScript opcional ¿A ¿LALO ; 
opcional 
5020097 - Ep St C. 200, 500 Color .......................... 4.100 


5020010 - Ep SQ 1170 Negro ......................... 3.200 5020089 - Ep St C. 400, 600, 800, 1520 Color ....... 3.200 


e 
$020025 - Ep S1 400,800/+, 1000 Negro 2... 1.400 SO20108 - Ep St C. 800, 1520 NQ co... 3.300 3 
5020034 - Ep St C, Pro/XL Negro. mocos 1.850 Papel Stylus Color (100h) 360 ppp DIN-B4 .............. 1.090 
5020036 - Ep St C.Pro/XL Color .................... 3.800 Papel Stylus Color (100h) 720 ppp DIN-A4 —......... 1.050 
5020047 - Ep St Cll/s, 820, 200 Ng........... 2.500 Papel Stylus Color (100h) 720 ppp DIN-A3 —....... 4.390 
$020049 - Ep St CVs, 820,1500 Color mao, 3.600 Papel Foto Glossy Color (20h) 720 ppp DIN-A4 ....... 1.100 MN 
sh 5020093 - Ep $1 C. 400, 500, 600 Ng ... — 2900 Film Foto Glossy Color (15h) 720 ppp DIN-A4 ......... 3.950 
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e ¿ 2 3 
35 
| sE adaptec : 
] 2 pts./mes: ¿ E / PCI (oem) ......... 25.900 / 22.900 pa 
16 EE / PCI ..... 29.900 / 24.900 
33 IS. BA 25.900 
2902 191 192 + A — 
8 | Ci Ónón, 1 ¿Ba E 1520-B / 1505 ISA o. 
.900 Tel. 305 61 43 - Fax. 305 87 56 IVA NO 
790 http://www.batch-pc.es e-mail: batehnetObaich-pe.es in id 


RICOH CD-RW MP 62005 SCSI int ....... 
CD-ROM REGRABABLE : 


100 MBi 

100 MB Pt. P/SCSI-i/ ext ... 22.900/ / 

16B SCSI ext / ¡Mb ........oaa.aa.o.... / 46.900 
Unidod / A 23.800 / 17.900 
Diskete ZIP PC Formateado TOOMB ..................... — 1=720 
Diskete JAZ PC Formateado 16B ........................- 12.900 
Ginta DITTO PC Formateado 26B .....................«.. 2.900 


ADDISON 
[radatecos dd ia (para realizar pedidos) 


o N min : (dept. atención al diente) 
(consultas técnicas) 
pis +IVA L- cada 14:00 Pre +6 


| e son algunos de los productos de marcas que llevamos! Llámanos y consigue tu catálogo Batch-Pc GRATIS, con cientos de productos! 


Estos precios son válidos salvo error tipográfico y podrán variar sin previo aviso 


son válidos salvo error 


r == 
e UE Pedidos por Telefono con VISA 6 
(Madrid) 11 lineas (Resto de España) Fax 


USB: 


teknoforum.pemanlaGhobbypress.es 


Poner en marcha una nueva sección dedicada 
a las nuevas tecnologías es, a la vez, un motivo 
de satisfacción e incertidumbre. Satisfacción, 
por ofrecer a los lectores un centro de reunión 
ideado para vencer el miedo a los nuevos 
avances tecnológicos. E incertidumbre, por la 
naturaleza cambiante de este universo sujeto a 
los vaivenes del mercado y los 
planes de marketing. 
Bienvenidos a Teknofórum, 
donde el pasado no 

existe y el futuro deja de 
ser una prometedora 
posibilidad para convertirse 


en un sólido presente. 


OFUM 


El PC... y 127 amigos más 


3. Antonio Pascual Estapé 


uenta la leyenda 
que uno de los 
padres del primer 
ordenador, fue 
preguntado sobre los pilares de 
esta emergente ciencia: “En In 
formática, el 80% del esfuerzo 
se aplica a la asimilación de las 
nuevas tecnologías. y el 20% 
restante, a comprender su fun- 
cionamiento”, respondió el anó- 
nimo sabio. Hoy en día, casi cin- 
co décadas después, pocas 
cosas han cambiado. 
Lenguajes, están 
dares y sistemas 
de comunica 
ción, conside- 
rados en 
otros tiem- 
pos cimien- 
tos básicos a 
la hora de 
manejar un or- 
denador, hoy ya 
no sirven para na- 
da. ¿Quién se acuer- 
da del Basic o del Logo? 


¿Para qué se utilizaban los emu- 
ladores CGA? ¿Cuál era la capa- 
cidad de un disco de 5 1/4? Pre- 
guntas transcendentes hace unos 
años, que ahora carecen de va- 
lor. Las Nuevas Tecnologías, los 
nuevos inventos que casi cada 
día destierran periféricos hasta 
ese momento considerados in 
dispensables, redefinen estánda- 
res, y abren nuevos campos al 
usuario del PC, deben ser asimi- 
ladas de manera inevitable, si se 
quiere sacar el máximo partido 
al ordenador. Teknofórum nace 
con la intención de servir de 
punto de encuentro para todos 
aquellos que estén interesados 
en conocer los últimos avances 
de la tecnología. 

Cada mes echaremos un vis- 
tazo a un descubrimiento desti- 
nado a cambiar la forma de utili- 
zar el ordenador. Con ello 
intentaremos que todo el mundo 
le pierda el miedo a los nuevos 
conceptos que acabarán convir- 
tiéndose en cotidianos. 

Pero el conocimiento no es 
suficiente. El verdadero poder 


Luces y sombras 


Cada mes, dedicaremos unas líneas a comentar las noticias positivas y ne- 
gativas relacionadas con los nuevos avances. 


Luces: noviembre no ha podido comenzar mejor para satisfacción de los 
| muchos usuarios de compatibles, y desesperación de todos aquellos que, 
como un servidor, han ampliado su ordenador hace apenas unas semanas. 
En un premeditado golpe de efecto, la compañía Intel ha decidido bajar el 
precio de todos sus procesadores. Así, los Pentium Il a 233 y 268 MHz han 
bajado una media del 22%. Los Pentium MMX se acercan al 25%, mientras 
que las gamas más bajas de procesadores para portátiles -MMX a 133 
MH2- han bajado cerca del 40%. Y, lo mejor de todo, es que esta tendencia 
continuará a lo largo del año. 


Sombras: Por desgracia, no todo son buenas noticias por parte de Intel 
Merced, su procesador de 64 bits destinado a sustituir al Pentium, se está 
retrasando más de lo previsto: su comercialización se ha pospuesto hasta, 
al menos, el año 1999 

Tampoco las actuales unidades DVD-ROM pasan por uno de sus mejo- 
res momentos. A su lento despegue, se le unen diversas incompatibili- 
dades MC! detectadas en algunos programas DVD. MCI, el interfaz de 
control de Windows 95, se encarga de reproducir diversos contenidos 
multimedia. Para solucionar todos estos problemas, se han propuesto 


una sere de comandos MCI que funcionan con todos los ordenadores, 
asi como utilizar el estándar equivalente DirectShow, incluido en el API 
DirectX de Windows 95 
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La aceptación de la tecnología 
USB simplificará la conexión de 
todo tipo de periféricos, 
reduciéndolos a la categoria de 
complementos enchufables, 
Arriba, esquema de un chip 
controlador de Intel -PClset- con 
soporte para USB. 


del usuario está en entender to- 
das sus implicaciones, para tener 
la capacidad de decidir si ese 
nuevo complemento le es de al- 
guna utilidad. Por eso, también 
analizaremos sus ventajas y Sus 
inconvenientes, así como la in- 
versión y los pasos necesarios, 
siempre que nos sea conocido, 
para incorporar ese novedoso es- 
tándar a los ordenadores actua- 
les. Igualmente, no faltarán en- 
trevistas, análisis de software 
revolucionario, y un buen núme- 
ro de sorpresas que irán surgien- 
do con el paso de los meses. 
Conviene aclarar, eso sí, que 
Teknofórum nada tiene que ver 


con la ciencia-ficción; no caere- 
mos en la trampa de divagar so- 
bre el posible uso de neuronas 
vivas en los procesadores del fu- 
turo, O la cantidad de memoria 
mínima en el año 2000. Una de 
las normas que intentaremos 
cumplir a rajatabla, será la de ha- 
blar únicamente de novedades 
que, o bien acaban de ver la luz, 
o han confirmado su presenta- 
ción en el plazo máximo de un 
año. Los rumores, los cotilleos y 
los “posibles” anuncios los deja- 
remos para uno de nuestros re- 
cuadros. Porque, como habréis 
comprobado, Teknofórum está 
compuesta de varios apartados, 
destinados a cumplir una deter- 
minada función. 

Ni que decir tiene, que esta 
sección está completamente 
abierta a vuestra participación, a 
través de los mensajes que en- 
viéis a la dirección teknofo- 
rum.pemaniaChobbypress.es. 
Aquí nos haremos eco de todo 
aquello que se os ocurra. relacio- 
nado con las tecnologías de van- 
guardia: propuestas sobre temas 


Intel ya ha pus*fo en el mercado 


toJ una familia de chips 
compatibles USB 


] anytring + enytime + enyone Ñ 


Mediante una simple interfaz USB 
pueden conectarse hasta 127 periféricos, 


odas las marcas de ordenadores más importantes ya incluyen al- 

guna conexión USB en sus equipos. Entre ellos, se encuentran los 
modelos 2176C8Y y superiores de IBM, Compaq 4762, Toshiba Infinia, 
Sony PCV 70 y 90, o Siemens Scenic Pro C5. 
Si se quiere añadir la tecnología USB a un equipo estándar, éste debe dis- 
poner de las siguientes componentes: 
e Placa madre equipada con el chip controlador 430HX/VWX/TX o 
440FX/LX de Intel, o cualquier otro que especifique su compatibilidad 
USB (Universal Serial Bus). 
e E kit de conexión USB, que incluye los conectores fisicos y todos los 
complementos hardware necesarios para poder utilizar periféricos USB 
e La versión correcta de Windows 95, ya que las primeras versiones no 
son compatibles USB. Para comprobarlo, hay que pulsar en el icono “Mi 
PC” y, seguidamente, pinchar con el botón derecho en una zona en blan- 
co de la ventana, sobre la orden “Propiedades”. USB requiere la versión 
4.00.950b o superior. 
La gran mayoría de los ordenadores Pentium MMX y Pentium ll que pue- 
den adquirirse en la actualidad, cumplen las anteriores especificaciones. 
Una vez que se dispone de todos los elementos necesarios, ya sólo hace 
falta adquirir algunos de los periféricos USB ya disponibles en el merca- 
do. Entre ellos, destacan la cámara digital DVC 300 de Kodak, que per- 
mite enviar fotografías al ordenador, así como utilizarla para sistemas de 
videoconferencia; SpaceOrb 360 USB, un joystick ideado para los juegos 
en 3D, cuya compatibilidad USB permite conectarlo o desconectarlo en 
mitad del juego, para participar en partidas multijugador, el joystick Top 
Gun USB de Thurstmester; los teclados KT 2000 de Key Tronic y la gama 
G81 y G83 de Cherry; la familia GeniMouse de ratones y “trackballs” de 
USAR: los monitores Brilliance de 17 pulgadas de Philips; y los escáneres 
PageScan USB de Logitech. En definitiva, toda una colección de com- 
plementos que demuestra el espléndido futuro de esta nueva interfaz. 
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a analizar, opiniones, dudas, nue- 
vos apartados, problemas que Os 
han surgido al instalar un nuevo 
avance, rumores, cotilleos, y un 


largo etcétera. Lo único que de- 
béis recordar es que se trata de 
hablar sobre el futuro inmediato, 
por lo que no nos propongáis re- 
alizar un debate Windows 95 ys. 
MS-DOS, por ejemplo, Para eso 
ya hay otras secciones de la re- 
vista que tratan estos temas. Sí es 
completamente válida vuestra 
opinión sobre las aceleradoras 
3D de segunda generación, o 
preguntar en qué se diferencia 
una tarjeta AGP de otra PCI. o 
incluso proponer analizar las 
nuevas pantallas superTFT, o las 
unidades DVD-RAM. 

Para ir abriendo boca, en esta 
primera reunión, convertida ne 
cesariamente en un simple 
monólogo, vamos a hablar de 
una nueva forma de conexión de 
periféricos conocida con el 
nombre de USB -—Universal 
Serial Bus-, capaz de convertir 
a nuestro ordenador en un sim- 
ple electrodoméstico. 


La interfaz USB 

La interfaz USB, desarrollada 
por Intel, Microsoft, Compaq, 
NEC e IBM. entre otras compa- 
ñías, tiene como misión sus- 
tituir las múltiples clavi- 
jas que se enganchan a 
los puertos serie y pa- 
ralelo, así como a los 
slots PCI de velocidad 
media y baja, por un 
único conector universal. 
Periféricos como los teclados, 
impresoras, monitores, joysticks, 
escáneres, modems, teléfonos, al- 
tavoces, ratones, o cámaras digi- 
tales, dispondrán de la misma 
clavija, que se puede introducir a 
una única entrada USB. común 
para todos ellos. Esto permite 
simplificar el uso de complemen- 
tos, y abaratar su coste. 

Pero, aún hay más. Conectar 
un periférico USB es tan sencillo 
como enchufar una lámpara. Se 
puede hacer, incluso, mientras el 
ordenador está en funcionamien- 
to; el chipset controlador lo reco- 
noce y configura automáticamen- 
te, sin necesidad de reiniciar el 


Cualquier tipo de periféricos que requieran una velocidad de conexión 
media-baja pueden beneficiarse de la interfaz USB. 


La cámara digital DVC-300 de 
Kodak es uno de los primeros 
complementos diseñados 
exclusivamente en formato USB. 


ordenador. Además, al tratarse de 
una simple clavija, no hace falta 
abrir el ordenador para insertar 
una tarjeta, unir cables interior- 
mente, o configurar las direccio- 
nes 1/O, IRQs, DMA y demás. Es 
el sistema operativo, y el mencio- 
nado chip controlador USB, ya 
incluido en la mayoría de las pla- 
cas madres, el que se encarga de 
elegir los drivers y direcciones 
necesarias, así como el ancho de 


a 


banda del bus que el nuevo com- 
plemento requiere. Esto per- 
mite, por ejemplo, conectar 
un joystick en mitad de 
una partida para unirse a la 
fiesta, o intercambiar pen- 
féricos entre distintos orde- 
nadores, de forma inmediata. 
Por desgracia, una de las limi- 
taciones de la interfaz USB es que 
sólo alcanza una velocidad máxi- 
ma de 12 Megabits por segundo, 
muy superior a la de los puertos 
serie y paralelo, pero lejos de los 
33 MHz del bus PCI. Los periféri- 
cos que requieren una velocidad 
rápida de transferencia, como las 
tarjetas gráficas, las unidades de 
almacenamiento masivo, o los 
CD-ROM que superen la veloci- 
dad 6X, seguirán utilizando la co- 
nexión PCI -o AGP, según los ca- 
sos—. El resto. irán migrando poco 
a poco al sistema USB. 
Normalmente, los ordenadores 
compatibles USB, ya disponibles, 


Se dice, se comenta... 


..que alguno de los cientos de “males de ojo” que, con seguridad, le han 
echado a Bill Gates, presidente de Microsoft, ha comenzado a surtir efecto 
Alos 160 millones de pesetas al día que el Tribunal de Justicia Americano ha 
obligado a pagar a Microsoft, hasta que deje de exigir a los vendedores de 
PCs que incluyan «Internet Explorer» junto con Windows 95, se le unen los 

| casi 250.000 millones que Bill Gates perdió en la Bolsa, de su propio bolsillo, 
| el pasado 27 de octubre. ¿Alguien tiene el número de Reppel a mano? 


que Samsung está en disposición de presentar el chip más rápido del mun- 
do, una nueva versión del modelo Alpha de Digital Equipment, a una veloci- 
dad de 700 MHz. Estos chips de 64 bits, utilizados en estaciones de trabajo 
y servidores, utilizan tecnologia de 0.25 micras, y disponen de más de 15 


millones de transistores Por lo visto, Intel ha llegado a un acuerdo para utili 
zar esta arquitectura en el desarrollo de su futura gama de procesadores 


que Waggener Edstrom, una de las firmas de relaciones públicas encarga- 
das de dar a conocer los productos de Microsoft, ha decidido no introducir 
«Microsoft Intemet Explorer 4.0» en sus equipos, hasta que sea “completa- 
mente evaluado”. Sin comentarios. 


En el caso de que conozcáis cualquier tipo de rumor, cotilleo o noticia im 
pactante que queráis contamos, no dudéis en ponerla a disposición de 
los visitantes de Teknotórum. Si es necesario ¡incluso os prometemos 
mantener vuestro anonimato! 


vienen equipados con dos clavi- 
jas USB, al lado de los clásicos 
conectores en serie y paralelo. 
Sin embargo, USB permite co- 
nectar hasta 127 periféricos a la 
vez. Esto se consigue utilizando 
bifurcadores, o aprovechando 
+ que algunos teclados, impreso- 
ras y monitores USB incluyen 
dos o cuatro entradas USB adi- 
cionales, sobre las que se puede 
conectar nuevos periféricos, me- 
diante cables de una longitud 
máxima de 5 metros. 

Otra de las ventajas de este 
nuevo bus es que por el cable 
también circula corriente eléc- 
trica para ali- 
mentar cierto 
tipo de com- 
plementos, eli- 
minando así la 
mayoría de las 
fuentes de ali- 
mentación aje- 
nas al propio 
ordenador. 


Más a fondo 

Entre las ca- 
racterísticas técnicas de USB hay 
que destacar la mencionada velo- 
cidad máxima de 12 Megabits/s, 
disponiendo de una velocidad re- 
ducida de 1.5 Megabits/s para los 
teclados y ratones. 

La comunicación entre el or- 
denador y el periférico USB se 
realiza utilizando tres niveles ló- 
gicos de flujo de datos, tal como 
se muestra en la figura A. El pri- 
mer nivel coordina el intercam- 
bio de datos software cliente- 
funciones del periférico; el 
segundo, el driver USB con el 
periférico en sí, y el tercero la 


USB Ports 


Todos los complementos USB 
disponen de la misma clavija, 
que se inserta en alguno de los 
conectores USB de la carcasa 
del ordenador. 


tspien Internet . 
On Your TV 


Lo pap «ap 9 puré Cs músreí 


WebTV nos permite acceder a 
Internet sin tener que comprar 
un ordenador. 


conexión física entre ambos apa- 
ratos, mediante el chipset del or- 
denador —familia 430 o 440 de 
Intel, incluidos en la mayoría de 
las placas base—, y el controlador 
del periférico, de nombre 
8x930Ax. Para cada periférico, 
se crea un canal de flujo de datos 
o “tubería”, que el software del 
sistema USB se encarga de coor- 
dinar. Este canal bidireccional, 
de 64 u 8 bits, dependiendo de si 
el periférico utiliza una u Otra 


En este apartado, intentaremos descifrar nuevos términos que están 


en boca de todos, pero que pocos saben lo que significan. 


ISDN o RSDI: 
Las lineas |SDN Antegrated Services Digital Network- o, como se co- 
nocen en España, RSDI -Red Digital de Servicios Integrados-, están 
comenzando a sustituir a los habituales cables telefónicos, a la hora 
de conectarse a Intemet Son líneas digitales capaces de alcanzar una 
velocidad de 128 Kbps, frente a los 28.8 o 33.6 Kbps de las conexiones 
actuales, y que permiten hacer llamadas simultáneas de voz y datos 
sobre una misma linea. 
WebTV: 
Este nuevo electrodoméstico nos permite navegar por Internet, asi co- 
mo enviar y recibir correo electrónico a través de la televisión, sin ne- 
cesidad de disponer de un ordenador. Philips y Sony ya los comerciali- 
zan en Estados Unidos, a un precio cercano a las 45.000 pesetas. 
SET: 
Seguridad en las Transacciones Electrónicas. Es un nuevo estándar 
creado por Visa, MasterCard, IBM y la mayoria de los grandes bancos 
americanos, que asegura la total confidencialidad de los pagos reali- 
zados con tarjetas de crédito a través de Internet. Pronto, todas las 
transacciones comerciales electrónicas usarán este sistema 
Tecnología “Push”: 
La nueva moda de la Gran Red. Al contrario que la navegación “on-ti- 
ne”, que toma información dela red, la tecnología “push” empuja esa 
información desde la red a nuestro equipo. Mediante programas como 
«Pointcast» o «Internet Explorer 4.0» es posible suscribirse a ciertas 
páginas -perñódicos e información diversa que, automáticamente, nos 
envian información cuando se ha producido una novedad, por ejemplo, 


una noticia impactante, o una bajada de acciones. 


velocidad, es el que transporta 
los datos reales, que variarán, en 
función de que el complemento 
sea una impresora, un modem o 
un teclado, por ejemplo. 

Quizás, la baza más importan- 
te de USB (Universal Serial 
Bus—, es que ya se encuentra 
disponible en el mercado. Exis- 
ten más de una docena de com- 
plementos USB, y este número 
aumentará hasta los 250, a lo 
largo de los próximos meses. 
Podéis encontrar más informa- 
ción al respecto en uno de los 
recuadros adjuntos. 


Esperamos vuestras cartas 


El espacio destinado a la pre- 
sentación no nos ha permitido 
extendernos demasiado, pero eso 
no ocurrirá en los próximos me- 
ses, en donde vuestras aportacio- 
nes, consejos, opiniones y dudas 
ocuparán un lugar predominante. 
¡Ánimo! Teknofórum es un lugar 
abierto a todos por lo que. si te- 
néis algo que decir, aquí seréis 
bien recibidos. Nos vemos el 
mes que viene, con la esperanza 
de que podamos conocernos. 
¡Hasta la próxima! El 


guía Y ápida 


Cómo crear un salvapantallas con 


Neobook ': 


para Windows 


=D 3" 


La última versión de «NeoBooko», el conocido | 
entorno de creación multimedia, posee | 
multitud de nuevas características y opciones, | 
empezando por su integración con Windows. 
En el proyecto de este mes, haremos uso de 
algunas de sus nuevas funciones, con el fin de 


crear un salvapantallas personalizado para 


nuestro escritorio. 


Fco. Javier Rodríguez Martín 


T eoBook» es un programa muy conocido en el mundo 

del diseño de aplicaciones multimedia. Entre otras 

cosas porque es muy sencillo de utilizar, ocupa muy 

poco espacio en el disco duro del ordenador, y sus posibilidades 

son muy amplias. Además, esta es la primera versión para Win- 
dows —las anteriores sólo corrían en DOS-, 
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página de nuestro salvapantallas? 
Todo depende de qué tema nos guste, y en 
ese sentido, podemos añadir fotografías, 
animaciones, vídeos, etc. Nosotros coloca 
remos una animación, que crearemos con 
el nuevo “Neo Toon” incluido en este «Ne- 
oBook» para Windows. Así que abrimos 
este programa y pulsamos sobre “Crear 
una nueva animación”. Como en el caso de 
«NeoBook», “Neo Toon” nos preguntará 


1 Después de abrir el progra 2 35 Todo buen salvapantallas que se precie 4 ¿Qué pondremos en la primera 
ma, pulsamos sobre el bo "E debe tener un fondo negro. Por eso, 
tón “Nueva publicación” y elegimos abrimos el menú “Página” y seleccionamos “Atributos” 
en la ventana emergente el tamaño de para fijar este color en el campo “Color sólido” dentro 
la pantalla en pixels y el número de del apartado “Fondo de la página”. También le ponemos 
colores que tendrá nuestro salvapan un nombre a la página, como por ejemplo, *1”, ya que es 
tallas. El tamaño dependerá de la re- la primera. Antes de cerrar la ventana de atributos de la 
solución que tengamos configurada página, verificamos la casilla “Copiar a todas las pági- 
para nuestro Windows. Nosotros he nas”. De esta manera, al pulsar “Aceptar” aparecerá una 
mos elegido la opción de 800 x 600, nueva ventana en la que verificaremos “Fondo” en la 
para que se llene toda la pantalla. y sección “Objetos para copiar páginas” para que todas 
16 millones de colores las páginas siguientes tengan ya el color negro de fondo 


MeoBook para Windows 


r título (800x600 16M Colo 


Nueva publicación 


(ÁNeoToon 
io E 


Una vez que hayamos introducido el tamaño de la ani- 

5 mación, pulsamos sobre el botón “Añadir un fotogra- 

ma a la animación” para buscar en nuestro disco duro la prime- 

ra imagen de nuestra película. Y así sucesivamente para 11 

añadiendo los siguientes fotogramas. Cuando ya los tengamos 

todos en la ventana del programa, podemos moverlos de sitio 
con sólo arrastrar los gráficos. 


JJuJJ4JJuJy dd dd dd dd ddd dy JJ J0 


65 Para ver nuestra animación y cambiar 
su velocidad de reproducción, tenemos 
que pulsar sobre la flechita verde, y luego sobre 
el deslizador situado en la parte superior derecha 
de la ventana. Una vez que hayamos ajustado la 
velocidad. salimos del modo “Prever” pulsando 
sobre el botón de la mano. 


el tamaño de nuestra animación en pixels 


7 Ya sólo que- 
da salvar la 


animación como un ar- 
chivo CAR para poder 
utilizarlo dentro de 
«NeoBook». 


e. 2 SO 
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qe 
guía rápida 


Ya hemos aprendido a crear animacio: 

nes con “Neo Toon”, pero también po- 
demos añadir al salvapantallas algunos de los fi- 
cheros CAR que vienen con «NeoBook». Así 
que volvemos a nuestra primera página, abrimos 
el menú “Página”, seleccionamos “Atributos” y 
vamos a la solapa “Acción”. Aquí es donde defi- 
nimos los parámetros de la primera animación 
Pulsamos “Insertar mandato de acción” y en la 
solapa “Basic”, elegimos “PlayCartoonFile” 

reproducir archivo de dibujos animados 


Contauración peraras Acción | 
o vpo 
A 


Varios de Progr 
VIMABOBOOH para Y 


1 Por supuesto, podemos añadir 
más animaciones a esta nues- 
tra primera pantalla, así como sonidos de 
fondo —utilizando el mandato de acción 
“PlaySoundFile”-—. En nuestro caso, pri- 
mero aparecerán el grupo de peces peque- 
ños y después el pez grande, ya que hemos 
determinado que la segunda animación no 
empiece hasta que no se acabe la primera 
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9 Aparecerá la ventana de elección de archivos, 1 0 Ahora sólo vemos el 
donde buscaremos nuestra animación o cual- fondo negro con una lí- 
quiera de las que vienen con el programa. Nosotros he- nea horizontal que empieza por “5” y 
mos puesto peces nadando, así que hemos elegido termina por “e”. Si pulsamos “Prue- 
“Fish1.CAR”, Una vez elegido el fichero. nos encontra- ba”, veremos que es el recorrido de 
mos con la ventana “Definir “PlayCartoonFile” acción”, la animación, desde “Start” a “End”, 
donde verificaremos la opción “Esperar que termine an Esa línea, así como sus extremos, la 
tes de continuar” y pulsaremos sobre “Ubicación princi- podemos mover por la pantalla. Así. 
pio y el fin de la pantalla de visualización”, para deter- podemos variar la velocidad de re- 
minar el recorrido de la animación por la pantalla producción y el tiempo que se repite, 


ehne “PlayLartoontde” Accion 


Luego pulsamos sobre “Aceptar”. 


1 La siguiente opera- 
ción que vamos a ha- 


cer es añadir una nueva página 
a nuestro salvapantallas. Sólo 
hay que abrir el menú “Página”, 
seleccionar la opción “Añadir” 
y luego, en el cuadro emergente, 
que aparezca “insertar 1 página” 
y “después de “I”” 


"TF "107 "TGV "285 "C Urchivos de prograrralNecBook para Vnd. 
aoorfia"T "201 "798 "257 *C rthivos de prograraiNeoBook pera Vnd 
Ordo le *C rchoros de programalMecBook para WINDOWTWM.Es TRE paLe w 


1 Ahora tenemos que cambiar el nombre a la 

nueva página, para llamarla “2”: “Pagina/atri- 
butos” y “Título de la página”. En ella podemos crear una 
animación con “Neo Toon” que sólo sea un fotograma, pa- 
ra hacer que se mueva por la pantalla. Una vez añadidas las 
cosas, volvemos a la página 1 —pulsando sobre su solapa 
inferior— y abrimos sus atributos para fijar la acción de pasar 
de página. El comando a elegir y después de pulsar “Inser- 
tar mandato de opción” en “Acción”. es “GotoPrevPage”. 


14 En nuestra segunda página podemos poner 
lo que nos apetezca —nosotros hemos optado 
por una escena jurásica con las animaciones de dinosau 
rios que vienen con el programa-. Pero, a no ser que que- 
ramos incluir más páginas, con más contenido gráfico en 
movimiento, lo que sí es imprescindible es dotarle de un 
comando que vuelva a la primera página, para que el ci- 
clo sea continuo. El comando en este caso es “GotoPrev- 


Page” —ir a la página anterior 


estalDero cal "10 *100 "NORMAL" > 


Si hemos decidido añadir muchas páginas a 

1 7 nuestro salvapantallas y ocupa mucho espacio, O 

si queremos regalárselo a alguien para que lo instale en su or- 

denador, podemos hacer que «NeoBook» diseñe un programa 

de instalación y guarde nuestra obra en disquetes o en CD. 

Sólo tenemos que dirigimos a la solapa “Configuración” de la 

ventana en la que nos encontramos “Compilar libro”—, don- 

de deberemos rellenar los campos de los directorios donde 
queremos que se ubique el archivo del salvapantallas 


1 5 Ya tenemos nues- 

tro salvapantallas 
casi listo. Para ver su funciona 
miento, sólo hay que pulsar so- 
bre “Ejecutar” de la barra de 
herramientas de «NeoBoo0k». 
Para parar la acción, pulsare- 


mos el botón de la mano, o sim- 


plemente la tecla de Escape 


> Yertara Aguda 


16 Si todo funciona como nosotros 
queremos. ha llegado la hora de 
compilar nuestro archivo de «NeoBook» para 
convertirlo en un fichero SCR que Windows en- 


tienda como un salvapantallas. Para ello, abri- 
mos el menú “libro” y seleccionamos “Compi- 


lar”. En la ventana que aparece, introduciremos 
el nombre de la carpeta donde queremos 
guardar el fichero y verificaremos la casilla 
“Salvapantallas (SCR)”. 


» Me 7 Compilar libro 
Configuración general | aycruvo | Fuentes | Extraer | 


Esta opción crea una aplicación autoejecutable. El archivo 
se utilizará para almacenar la información requenda para 


Puede cambiar el nombre o la ubicación de este archivo. 


18 Si hemos decidi- 

do incluir un pro- 
grama de instalación, en la so- 
lapa “Configuración general” 
deberemos verificar la casilla 
“Crear programa de configura- 
ción y disquete(s) de instala- 
ción”. Por último, pulsamos 
sobre el botón “Compilar” 


Destino: lc iSalvapantallas 
fl 
Comprimiendo: [Datos de configuración 


Tamaño compilado: [184,320 bytes 


1 Una vez compilado el archivo, 

obtendremos un fichero SCR 
que deberemos copiar al directorio SYSTEM 
de nuestro Windows para más tarde seleccio- 
narlo dentro de la solapa “Protector de panta- 
lla” del ¡cono “Propiedades de pantalla” de 
Windows 95. Cuando se arranque nuestro pro- 
grama, sólo deberemos pulsar Escape para sa- 
lir de él. Nuestro salvapantallas ya está listo. El 
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e cómo elegir 


Otros [Tus 


Con este artículo cerramos la serie “Cómo elegir”, iniciada 
hace ahora once meses; y lo haremos echando un vistazo a 
esos otros componentes que, si bien son de relativa menor 
importancia, merecen nuestra atención a la hora de decidimos 


por el equipo ideal. Vamos allá. 


A la hora de elegir los altavoces, 
disponer de un subwoofer nos 
permitirá saborear los graves 
con mayor calidad. 


Javier Guerrero Díaz de calidad). La ventaja es eviden- 

te, el teclado soportará una gran 

mpezaremos con el carga de trabajo a lo largo de su 

E componente más “di- vida, y sabemos que no todos los 
gital”: el teclado. usuarios emplean la misma deli- 


¿Qué puede tener de especial un 
teclado? Pues más de lo que pa- 
rece. Para empezar, podemos ha- 
cer una clasificación entre tecla 
dos de membrana y mecánicos; la 
principal diferen- 


cadeza al teclear, ¿verdad? 
Además de esta característica 
básica, hay un par de términos 
que han revolucionado el diseño 
de estos dispositivos: ergonomía 
y Windows 95, Los teclados ergo- 


( 

cia estriba en la nómicos intentan adaptarse a la ¿ 

mayor calidad anatomía natural de las manos pa- ñ 

dades Ese y resistencia ra obtener la mayor comodidad , 

indameniai ¿Cor dl de estos úl- en el usuario y evitarle forzadas : 

último realizado por timos (los posturas perjudiciales para la sa- 1 

Microsoft podremos más vetera- lud. Por tanto, estos teclados son ( 

sent en muestra rana nos no ol- siempre llamativos, al dividir la 1 
diversos efectos. 
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vidaremos 
los teclados 
de los anti- 
guos IBM, au- 
ténticos expo- 
nentes de robustez 


disposición de las teclas en dos 
grupos (uno para cada mano) y 
mostrar diferentes inclinaciones 
en varias partes del teclado. Ya 
hemos citado las ventajas de es- 
tos periféricos; se nos ocurre una 


mo son las memorias y los 
microprocesadores. ¿Por qué los he- 
mos ignorado? Procuraremos explicar- 
lo en pocas palabras. 

Como sabéis, el objetivo de la presente sección en el momento 
de su nacimiento era recomendar o aconsejar sobre diferentes 
aspectos a tener en cuenta a la hora de adquirir un dispositivo, 
pero siempre evitando tomar partido por alguna marca o compa- 
ñía en concreto. Esta filosofía se ha cumplido a lo largo de un año 
con exquisita precisión (creemos), y nos gustaría continuar así. 
En el caso de los procesadores, es muy dificil recomendar sin ci- 
tar marcas, y habría que profundizar demasiado en arquitecturas 
y tecnologías terriblemente avanzadas y complejas para poder 
explicar las diferencias entre unos y otros, algo que se sale del 
objetivo de la sección. Además, y como es sabido, este merca- 
do está controlado por tres únicas empresas que mantienen 
una lucha sin cuartel para crear productos más eficaces y bara- 
tos que la competencia, pero manteniendo siempre una fuerte 
compatibilidad. Por lo tanto, la elección se decantaria de for- 
ma obligatoria por una de las tres marcas dependiendo del uso 
que se le fuera a dar al ordenador que la montara, cosa que 
chocaba frontalmente con la política de la sección. 

Con la memoria RAM sucede algo parecido; aunque existen di- 
versas tecnologías, tan solo un par de ellas se aplican y usan en 
los PC normales, siendo el resto empleadas en dispositivos co- 
mo tarjetas gráficas, tarjetas de sonido, chips de otras arqui- 
tecturas, etc., con lo cual no hay demasiado que recomendar. 
Eso sí: cuando vayáis a comprar módulos de memoria, obser- 
vad las normas que dicta el sentido común o, en otras palabras, 
no compréis la más barata si os podéis permitir un módulo con 
la garantia necesaria. 


desventaja, y es que hace falta 
acostumbrarse a una disposición 
de teclas tan diferente como la 


de estos teclados, y si por diver- 
sos motivos debemos utilizar 
también teclados normales 
(en el trabajo, etc.), no acaba- 
remos de habituarnos nunca. 
Como decíamos antes, y —— 
Windows 95 también ha 
conseguido imponer en el 
mercado “su” teclado: en 
realidad, son teclados normales 


E 4 . ] . ] A 
Otras consideraciones 
eguramente muchos de vosotros hayáis | 
echado de menos en esta sección algu- 
nos componentes importantes, y muy espe- 
cialmente dos elementos tan básicos co- 


Los módulos de memoria 
han evolucionado mucho 
en los últimos años. 


Los teclados ergonómicos intentan adaptarse 


a la anatomía natural de las manos para 


obtener la mayor comodidad en el usuario 


a los que se les añaden tres teclas 
que, si bien no se usan en DOS, en 
el entorno gráfico de Microsoft 
aportan cierta funcionalidad (prin- 
cipalmente relativa a menús con- 
textuales y al de Inicio). La des- 
ventaja puede parecer trivial, pero 
no lo es: su disposición en el te- 
clado obliga a acortar considera- 
blemente el tamaño de la barra de 
espacios (algo realmente incómo- 
do si vamos a teclear con frecuen- 
cia), y su proximidad a las teclas 
Alt y Alt Gr suele causar equivo 
caciones al pulsarlas. Pero nos 


tendremos que acostumbrar, pues 
los teclados hoy en dia son así. 


En el tema de los procesadores, 
Intel está viendo cómo otras 
compañias como Cyrix o AMD 
están ganando usuarios, 


Ratón y otros 
dispositivos 

apuntadores 
También los ratones han evolu- 
cionado bastante; aunque los más 
extendidos siguen basándose 
en el sistema tradicional (una 
bolita que arrastra unos rodi- 
llos), la oferta se ha hecho 
bastante variada: además de 
los trackballs (ya sabéis, co- 
mo si le diéramos la vuelta 
al ratón, de forma que la 
bola quede arriba y sea lo 
que movemos con nuestra 
mano), tenemos ratones 
inalámbricos (por infrarro- 


Los llamados “natural keyboards” permiten 
una posición más cómoda de las manos. 
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cómo elegir 


Imprescindible que incluyan el amplificador 


jos o por radio) que nos evi- 
tan la necesidad de tener un 
cable más en la mesa (pe- 
ro nos obligan a utilizar 
pilas para su alimenta- 
ción), y ratones que o. 
añaden una rueda de 
arrastre para poder 
visualizar más rápidamente las pá- 
ginas de Internet. Eso, por no ha- 
blar de dispositivos (ya no se pue- 
den llamar ratones) con diseño de 
ciencia-ficción, ideados para nave- 
gar por la Red con el mínimo es- 
fuerzo posible, o ratones que inclu- 
yen un teclado numérico en su 
parte superior. La guinda del pas- 
tel podría ser el “gato” creado por 
Cirque (ver POmanía 62). 

Algo parecido sucede con los 
joysticks, que cada vez se han ido 
haciendo mas sofisticados, llegan- 
do a verse algunos cuyo aspecto 
incluso da miedo. Además de las 
típicas palancas (ergonómicas) 
con disparo automático, tenemos 
los joysticks específicos para si- 
muladores de vuelo, cuyo aspecto 


IN 


Los dispositivos de 
control han 
evolucionado hasta 
los trackball o los 
ratones manejados 
por infrarrojos. 


EOS 


y fun- 
cionalidad 


imitan a la perfec- 
ción a las auténticas palancas de 
mando de los aviones, y el último 
grito: un joystick que reacciona de 
forma inteligente a las diferentes 
situaciones expuestas en los jue- 
gos: golpes. frenadas. etc 

Con estos periféricos, es preci 
so valorar el empleo que vamos a 
darle a nuestro ordenador, ya que 


Conclusión 


É 


echos estos incisos para explicar la ausencia de dos com- 

ponentes muy llamativos, esperamos que “Cómo elegir” 
haya sido de vuestro agrado y sobre todo que, si os habéis ba- 
sado en sus contenidos para la adquisición de algún dispositivo, 
ésta haya sido totalmente satisfactoria. Con ello, habremos 
cumplido el objetivo que nos planteamos al comenzar. 
Y para quien no haya coleccionado toda la serie de artículos, 
nos permitimos recomendaros el artículo de portada del núme- 
ro 62 de PCmanía en el que se hace un repaso estricto y total- 
mente actualizado por todos los componentes actuales de los 


PC multimedia; hasta siempre. 
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| 


si no 
pretendemos 
O no necesitamos realmente utili- 
zar sus específicas funciones, pue- 
den llegar a ser un auténtico incor- 
dio, además de un desperdicio 
económico. porque no suelen ser 
juguetes precisamente baratos. 


Altavoces 

Aunque en unos altavoces lo 
que más se busca es la potencia de 
salida, algunos detalles han de te- 
nerse en cuenta. Por ejemplo, es 
prácticamente imprescindi- 
ble que inclu- 


yan el amplificador, puesto que 
los altavoces pasivos, que tuvie- 
ron su momento, no son útiles 
para una buena cantidad de tarje- 
tas de sonido actuales cuya sali- 
da está muy pobremente am- 
plificada para facilitar la 
colocación de compo- 
nentes en la placa. 
También conviene ase- 
gurarse de que el trans- 
formador, si es interno, 
no provoque demasiadas 
interferencias de tipo 
Además, 
siempre que sea posible, 


magnético, 


conviene probarlos antes de 
comprar, eligiendo música y s0- 
nidos variados que nos permitan 
evaluar su rendimiento en graves, 
agudos, etc. Si hay presupuesto 
suficiente, no dudéis en comprar 
un equipo con subwoofer (alta- 
voz de graves independiente). 
Probadlo y veréis que práctica- 
mente no tiene nada que ver con 
la otra experiencia. 

Y por último, es interesante que 
tengan suficientes controles y bo- 
tones para poder regular la salida 
del sonido (volumen, graves, etc.). 
Para más información os remiti- 
mos al número 60 de PCmanía, en 
el gue dedicamos un reportaje a 
un conjunto de productos de la 
marca Labtec que pueden daros el 
punto de referencia que estabais 
buscando. E 


desarrollado por Intel presenta 
un diseño novedoso y funciones 
mejoradas con la tecnologia MMX. 


KENSINGTON 
Orbit 


Entra en... Orbit 


¿Cansado del mismo viejo ratón? ¿Quieres ir donde propia mano. El resultado es una comodidad nunca 
nadie ha ido antes? sentida y un control táctil total del cursor. 

Pues, prepárate para Orbit. Orbit viene con nuestro premiado software 

Orbit es un nuevo tipo de trackball, que combina la MouseWorks, con 5 años de garantía y asistencia 
comodidad de un ratón, con la precisión de un trackball. técnica gratuita. 
Orbit está diseñado para sentirlo como una extensión de la No te conformes con lo de siempre. Entra en Orbit. 


NENSINGTON 


Distribuido por: 
HEREDEROS DE NOSTROMO S.L. 


c/ Cardenal Cisneros, 52 bajo B 
a 28010 MADRID 
+ TEL: 91-4471933 


2 
NOSTROMÓO FAX: 91-4475040 


E-MAIL: nostromo€ hnostromo.com 
www.kensington.com www.hnostromo.com 


DE VENTA EN GRANDES ALMACENES 
Y TIENDAS ESPECIALIZADAS 


nel 
y 9, 


(1) demoscene 


CONSULTAS EN LA SIGUIENTE DIRECCIÓN 


'emop 0 mniacho rue. 


The Smashing Bumping 


El efecto que tratamos en el artículo de este mes consiste en 


dar relieve a una imagen 2D, dando 


esculpido” en la pantalla 


minandose 


mpresion de que esta 


segun el movimiento 


de un foco de luz controlado por el programador. Este efecto 


más conocido como “bumping” (de 


mpre 


resultados muy profesionales 


__% Eduard Sánchez Palazón 


] problema del bumping es que, 
aunque el código en sí sea bastante 
corto y conocido. hay poca gente 


E 


que realmente sepa cómo funciona, por lo que 
se le saca poco provecho. Hemos decidido ex 
plicar este efecto ya que gran parte de la teoría 
en el que se basa se suele utilizar en efectos 
más complicados (como el de iluminación y 
bumping en 3D), y, aunque no vamos a me- 
ternos en las variantes más complejas, esta- 
mos bastante seguros de que vosotros, avispa 
dos lectores, seréis capaces de darle el 
máximo rendimiento. 


La teoría: 
vectores y normales 

La manera más útil y extendida de trabajar 
en efectos que incluyen luces es mediante vec- 
tores. Los vectores se pueden imaginar como 
“flechas” con una longitud y una dirección de- 
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hi el título), es bastante 


1binado con otros efectos produce unos 


terminadas. Para trabajar con vectores se sue- 


len utilizar sus componentes, que son las pro- 
yecciones del vector sobre los ejes de coorde- 
nadas (ver figura 1). Para encontrar el tamaño 
total (módulo) del vector, se debe realizar la 
siguiente Operación: 


modulo:=syrt(sqr(componenteX)+sqr(componenteY )); 


Donde sgr significa: elevar al cuadrado y 
sgrt: raíz cuadrada. Si estuviésemos trabajan- 
do en 3D. añadiríamos un tercer termino para 
la componente Z. A partir de ahora, esta ope- 
ración la indicaremos con “mod(A)”, donde 


A es un vector. La utilidad que tienen los 
vectores para nosotros es que apuntan en 
una dirección bien definida. Esto nos va a 
servir para indicar hacia dónde va un haz de 
luz en un determinado punto y también para 
indicar cómo de inclinada esta una superfi- 
cie. También nos permiten calcular el ángu- 
lo entre dos vectores: 
coseno(ángulo)=(Ax*Bx+Ay*By+Az*Bz) 
Kmod(AJ*modiB)) 


donde A y B son vectores y Ax, Ay... etc. 
son las componentes x, y... de estos vectores. 

Si imaginamos una línea que une dos pun- 
tos, el vector perpendicular a esa es simple- 
mente el que forma un ángulo de 90 grados 
con la línea. Si cogemos un plano, el vector 
normal es aquel perpendicular con todas las 
líneas incluidas en el plano, 

Una vez conocemos las operaciones mate- 
máticas básicas, pasaremos a la física. Una 
de las leyes físicas que sabe todo el mundo 
es que si un rayo de luz choca contra una su- 
perficie plana y reflejante (un espejo, por 
ejemplo) rebota de manera que el ángulo 
que forma el rayo incidente con la normal a 
la superficie es el mismo que el del rayo re- 
flejado (ver figura 2). Esto sucede con to- 
dos los objetos. aunque la luz no se refleja 
de una manera perfecta debido a irregulari- 
dades en la superficie y difracciones varias 
(hay una técnica de render 3D, llamada ra- 
diosity, que simula esto). y entonces el ojo 
humano capta los rayos reflejados y los in- 
terpreta como una imagen. 


Rayo 
incidente 


Superficie reflejante 


El bumping 

Trataremos el dibujo que vamos a utilizar 
como un mapa de altitudes. Es decir, cada by- 
te del dibujo ya no indica un color, sino una 
especie de coordenada Z. Suponemos enton- 
ces que los puntos están unidos entre sí me- 
diante una pendiente suave y que cada super 
ficie que une los puntos refleja la luz como si 
de un espejo diminuto se tratara. Para enten- 
deresto algo mejor, vamos a trabajar sólo con 
dos dimensiones (la X y la altitud de los pun- 
tos). Cogemos una línea horizontal de nues- 
tro dibujo y la representamos poniendo cada 
punto a su altitud correspondiente y uniendo 
los puntos consecutivos con una línea de ma- 
nera que obtenemos una dibujo parecido a un 
relieve topográfico (algo así como las gráficas 
de la etapa del día del Tour de Francia). Cuan- 
do llega un rayo de luz a una de estas líneas, se 
refleja y nosotros lo vemos con mayor o me- 
nor intensidad según el ángulo de reflexión 
(ver figura 3). Empecemos por buscar el vec- 
tor luz en un punto cualquiera de la línea que 
hemos cogido. Antes que nada, tenemos que 
definir una fuente de luz, que tendrá una posi- 
ción X y que flotara a una altitud determinada 
por encima del dibujo. Como la altitud la po- 
demos elegir como queramos, consideraremos 
que se encuentra a una altitud | del suelo. (En 
realidad esto no es cierto, pero para calcular la 
dirección ya nos sirve). Entonces las compo- 
nentes del vector-luz serán: 


VLUZx=Xp-XI 
VLUZz=-1 

donde Xp es la nuestra posición y X] la de 
la fuente de luz. 

El vector perpendicular a una línea tampoco 
es difícil de calcular. La manera más fácil de 


Figura 2 


Rayo Componente 
reflejado Y (2) 


Para trabajar con vectores se 
suelen utilizar sus 
componentes, que son las 


hacerlo es poner como componentes del vec- 
tor las mismas de la línea, pero poniendo en la 
componente X del vector la Y de la línea cam- 
biado de signo y en la componente Y del vec- 
tor el tamaño X de la línea (es lo que resultaría 
de rotar la línea 90 grados). Como la separa 
ción X entre dos puntos consecutivos es siem- 
pre 1, las componentes serán: 


VLINEAx=-(H2-H1) 
VLINEAz=1 

donde H2 y HI son las altitudes de dos pun- 
tos consecutivos.(ver figura 3.) 

Ahora asumimos que la línea refleja el má- 
ximo de luz cuando el ángulo de incidencia es 
O, es decir, el ángulo entre el vector luz y la 
normal es 180 (no olvidemos que están indi- 
cando en direcciones opuestas). Puesto que la 
componente z (altitud) de VLUZ y VLINEA 
son la opuesta la una de la otra, la única forma 
de que el ángulo sea 180 es que la componen- 
te x también sea la opuesta la una de la otra. 
Esto también se puede demostrar con la for- 
mula del ángulo de más arriba, resultando 
que, cuanto más diferente sea (Xp-X-H2+HI1) 
de O, menos luz reflejará. Nosotros vamos a 
utilizar directamente este valor como índice 
de reflexión. Así, para calcular cuanta luz se 
refleja en el eje x hacemos lo siguiente: 


luzx:=abs(xc+memí/ seg a:ofs_a+pos-1] 
-memiseg_asofs a+postID)5 


Aquí “xc” lo vamos actualizando para que 


Figura 1 


Vector (3, 2) 


Componente X (3) 


sea siempre “Xp-X”. Además, no cogemos 
dos puntos consecutivos, sino que nos salta 

mos el punto que estamos calculando (coge- 
mos el anterior y el posterior), pero como he- 
mos dicho que la altura de la fuente de luz es 
arbitraria. la podemos poner a 2 para que con- 
tinúe dando lo mismo. Cuando luzx sea O in- 
dica que se refleja toda la luz y a medida que 
aumenta, indica que se absorbe más luz. Pero 
la cosa no acaba aquí, ya que nos falta aún el 
eje Y. Si hacemos los mismos pasos que con el 
eje X obtendremos una fórmula parecida: 


luzy:=abs(yc+memlseg_azofs_a+pos-320] 
-mem[seg_a:ofs_a+pos+320)); 


Y ahora, ¿que hacemos con estas dos inten- 
sidades de luz? Pues esta pregunta vuela sobre 
mucha gente y todas las respuestas son siem- 
pre aproximadas. La que parece más lógica es 
sacar el modulo de estas dos intensidades, co- 
mo si se tratara de las componentes de un vec- 
tor “luz-reflejada”, obteniendo un foco de luz 
totalmente redondo, muy parecido a lo que se 
obtiene con iluminación Phong: 


intensidad:=255-sqrt(sqr(luzx)+sqríluz y); 


Aquí, el color más intenso es el 255, el os- 
curo absoluto el O y los negativos se conside- 
ran también 0. 

El problema de este método es que utiliza 
una Operación muy lenta (la raíz cuadrada) y 
además devuelve el resultado en coma flotan- 
te, por lo que se tiene que redondear. Hay otra 
solución, cuyo origen está en la necesidad de 
eliminar la raíz que consiste en lo siguiente: 


intensidad:=2554sqr(luzx)+sqr(luzy))/256; A 


En este caso tenemos una ecuación diferen- 
te que coincide con la anterior cuando la dis- 
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tancia desde el foco de luz es O y cuando es 
256 (ver figura 4), pero mucho más rápida, 
ya que la división se puede sustituir por un 
“shr 8”. Curiosamente, siendo menos intuiti 

vo, este sistema se aproxima más a la reali 

dad que el anterior. Aún mantiene la forma 
circular del foco, pero la distribución de co 

lores cambia, y suele dar mejores resultados 
con paletas especiales. Existe otro sistema, 
aún más rápido. pero desde un punto de vista 
físico poco fiel a la realidad. La idea consiste 
en hacer una sola multiplicación de la si- 


guiente manera: 


intensidad:=((1274uzx)*(127-luzy)/64; 


La división se puede sustituir por un shr 6, 
dando un rendimiento bastante mejor. El pro 
blema es que ahora el foco de luz ya no es un 
círculo, sino que se ve una especie de rombo, 
lo cual le quita bastante realismo. La gracia 
consiste en escoger el dibujo adecuado para 
el bumping (los plasmas generados con el 
fractint suelen ir bastante bien) y, como va 
bastante rápido, no se nota mucho. 


La práctica 

Nuestras rutinas de bumping no tienen mu- 
chas variaciones respecto a lo visto. El mayor 
inconveniente al llevarlo a la práctica, está en 
que cuando elevamos al cuadrado luzx y luzy 
nos podemos salir fácilmente del limite del 
integer (16 bits). Se podrían hacer las mismas 
rutinas con longints, pero el Bor- 
land Pascal es un compilador de 


Vector Luz 
Fuente de luz 


x1 Xp 


V. Luz (Xp-X1> H1) 


plo) lo podemos reducir a una sola operación 
En el caso de la segunda rutina de bumping 
(BUMP2), dividimos por 16 (shr 4) en vez de 
256 (shr 8) para que los focos de todas las ru- 
tinas tengan un tamaño parecido. Las rutinas 
de bumping en el programa de ejemplo están 
numeradas siguiendo el orden en el que las 
hemos explicado en este artículo. Así, BUMP 
utiliza el sistema de la raíz cuadrada, BUMP2 
sustituye la raíz por una división y BUMP3 
hace una sola multiplicación por punto. El 
programa muestra primero los diferentes ti 
pos de humping en este mismo orden, con una 
paleta simple que hace un degradado de ne- 
gro a azul claro. Al final del programa vuelve 
a repetir la rutina BUMP2, pero esta vez con 
una paleta más adecuada, formada por rojos y 


Si imaginamos una línea que 
une dos puntos, el vector 
perpendicular a esa es el 

que forma un ángulo de 90 
grados con la linea 


Figura 3 


Vector Normal 


Ha 


H1 
En ii _—_—+ 
Xp Xp+ 1 
Linea (1, H2-H1) 


V. Normal (H1-Hd, 1) 


amarillos. Aun así, estas paletas son algo sim- 
ples: si probáis con otras diferentes, seguro 
que podréis obtener mejores resultados. Co- 
mo siempre, terminamos diciendo que se po- 
drían optimizar más estas rutinas en el caso 
de utilizar ensamblador. Dejemos paso, pues, 


a los ecos de sociedad 


Freedows 98 
Hace ya un tiempo que corre un rumor por 
la Red que dice que un grupo autónomo de 
programadores está realizando un sistema 
operativo revolucionario con intención de lan- 
zarlo este próximo año, coincidiendo con la 
nueva versión del “ventanas”. No vamos a en- 
trar en detalles sobre este sistema operativo, 
conocido como Freedows, ya que esta sección 
no se dedica a ello; sólo vamos a señalar una 
de sus propiedades que está bastante relacio- 
nada con la demoscene. Y se trata de que es- 
tán estudiando la posibilidad de que el Free- 
dows pueda ejecutar programas de Amiga, 
mediante algún tipo de emulación. El Amiga, 
para quienes no lo sepan, es un excelente or- 
denador (al menos eso dicen los que tienen 
uno), en el que se originó el fenómeno de las 
demos. Actualmente está casi extinto, y deci- 
mos casi porque aún hay grupos 
de valientes programadores de de- 


16 bits, y cuando se trabaja con Intensidad mos que resisten con audacia (y 

variables de 32 bits baja su rendi- Sart con excelentes producciones) el 
z 255 : 

miento. El mayor problema que div 25b imparable avance del PC. Poresto 


nos da esta limitación es que no 
podemos aumentar mucho el radio 
del foco de luz, excepto en el últi- 
mo sistema comentado. Para au- 
mentar el radio, sólo se tiene que 
dividir (o multiplicar) los valores 
de luzx y luzy por una constante, 
aunque con trucos matemáticos 
(sacando factor común, por ejem- 


Figura 4 
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Distancia 


sería una gran noticia que todo el 
mundo pudiera disfrutar del mon- 
tón de demos que existen en Ami- 
ga, y que muchos no podemos ver 
por no disponer de ese ordenador. 
En fin, el tiempo dirá si esto será 
posible o no. Nosotros, por nues- 
tra parte, nos despedimos hasta el 
próximo número. El 


AL 
0 


AS 


IN A e 


Y TÚ VAS A SER DE LOS PRIMEROS EN ACOMPAÑARLOS 


Ya conoces la situación, estás volando un 
MIG 29 o explorando un nivel subterráneo, 
doblas la esquina y ahí están los malos, 
dispuestos a machacarte 


Por cierto, ¿cual es el mandato 
del teclado para deshacerte de 
ellos de la manera más rápida 
y efectiva? 

¿Era Mayúsculas Control F4? 
O era F4... Ya estás muerto. 


En situaciones de vida o muerte, no puedes 
depender del teclado. 


AAN 


$ 


El PC Dash evita memorizar los 
complejos mandatos del teclado 
y te permite: 


» aprender a jugar con mayor rapidez 


ser más rápido que tus contrincantes. 
(Intenta jugar contra un PC Dash por Internet) 


E olvidarte del manual de los juegos 


Inserta el panel de mandatos de un juego en el PC 
Dash, e inmediatamente tendrás acceso a todos 

los mandatos y funciones del juego bajo tus HF 
dedos, 

Ya no hay que memorizar los mandatos yó 
de los juegos ni leerte un manual de 
MUCHAS páginas para empezar a jugar. PC 
Dash incluye paneles de los 12 juegos más 
vendidos. Y además tú mismo puedes 
crearte los paneles gráficos de cualquier 


juego. También puedes cargar nuevos pane- ' ” 
les desde nuestra Web: www.corporate- mm 
pc.com. ” 


Soportado por las mayores casas de software (Eldos, Lucas Arts, 
Virgin, Interptay, BiueByte, Empire Interactive, Acciaim, Telstar, 
ey Activisión, Digital integration, Midscape, Sierra, SCI, Gom-tek..) 


2 Saitek 


Panel gráfico de control 


Corporate P.C. 


Cardenal Vives | Tutó, 32 + 08034 Barcelona 


Juega al juego, olvíd ate del teclado Tel.: (93) 280 56 66 + Fax: (93) 280 09 59 + E-mail: info8Corporate-pc.com 


Visita nuestra Web: www.corporate-pc.com 


TODA UNA REVOLUCIÓN 


(8 tiempo real 


d Pp 
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roblemática 
de OpenGL 


En el momento de escribir estas líneas una 
demo de «Quake ll» lleva ya cierto tiempo 
flotando en la Red y se considera inminente el 
lanzamiento mundial de este juego, lo cual 
nos obliga este mes a estudiar las siguientes 
cuestiones. ¿Qué podemos esperar de 
«Quake ll»? ¿Qué requerimientos de 
hardware precisa? ¿Por qué su motor se 
basa en OpenGL y cómo nos afectará esto? 
¿Qué mejoras incorpora el nuevo motor? 
¿Podrán los viejos mapeadores de «Quake» 
ser usados para crear mapas para el nuevo 
juego de id? ¿Será más fácil o más difícil la 
creación de mapas para «Quake ll»? 


¿Podremos crear mods para el nuevo juego? 


Jose Manuel Muñoz 


3 ara quien aún no lo se- 
y e Pa «Quake 11» requie- 
- re como mínimo un 
Pentium a 100 MHz provisto de 
Windows 95 o NT, y con un míni- 
mo de 16 Megas de RAM (aun- 
que mas valdrá fiarse de las reco- 
mendaciones que nos dicen que 
funcionará mejor sobre un 133 
MHz con 32 Megas de RAM). 
También se necesitará una tarjeta 
de sonido compatible Sound Blas- 
ter y un joystick, recomendándose 
también el uso de un ratón de tres 
botones. Esto sin duda no supon- 
drá ninguna sorpresa para nadie 
puesto que era fácil prever que los 
nuevos efectos de «Quake II» re- 
querirían aun más memoria y po- 
tencia de chip que su predecesor. 
Lo que puede parecer extraño en 
principio es que «Quake Il» no 
use las nuevas capacidades de los 
chips MMX. En su lugar, el pro- 
grama emplea exhaustivamente la 
capacidad de cálculo del Pentium 
y una característica llamada 


“Parallel FPU lines”, cuyo funcio: 
namiento exacto desconocemos 
El caso es que, según se dice, di- 
cha característica permite a «Qua- 
ke» ejecutar una buena cantidad 
de cálculos al mismo tiempo. Co- 
mo las capacidades MMX usan 
también a la mencionada caracte- 
rística para sus propios cálculos, 
el resultado —si el juego usara 
MMX 
MMX se pelearían por el control 
de la “Parallel FPU lines” 


sería que «Quake Il» y 


Pero sin duda, lo más importan- 
te es que «Quake ll» implementa 
un motor basado en OpenGL, con 
lo cual las tarjetas gráficas provis 
tas de aceleración que soporten 
este estándard tendrán una gran 
ventaja con respecto a las demás. 


La irrupción 
de Opengl 

Cuando hace ya algún tiempo 
apareció la versión OpenGL de 


«Quake», algunos nos llevamos 


A pesar de los cambios que se 
producirán con «Quake Il», los más 
adictos e este juego no verán 
mermadas sus ganas de continuar 
matando a todos aquellos 
personajes que vayan apareciendo 
por la pantalla. 


una gran sorpresa puesto que se 
derrumbaron nuestras creencias 
en el sentido de que este estándar 
estaba limitado a la creación de 
aplicaciones gráficas de altas pres- 
taciones (y no a juegos). Pensába- 
mos que —puesto que las necest- 
dades de aceleración eran 
inevitables— id acabaría emplean- 
do Direct 3D a causa de su mas 
amplia difusión y de las caracte- 
rísticas de este estándar, supuesta- 
mente diseñado para los juegos 
3D. ¡Craso error! Luego, al apare 
cer, «Quake Ib» con su flamante 
motor basado en OpenGL, incluso 
aquellos usuarios que nunca pres- 
taron excesiva atención a las cues- 
tiones de hardware empezamos a 
hacernos preguntas: ¿Qué estaba 
ocurriendo? Las tarjetas que im- 


En la página Web de Blues s News, 
los adictos a «Quake» podrán 
informarse sobre cualquier tema 
relacionado con «Quake ll». 
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plementan de manera completa 
OpenGL suelen ser tarjetas de 
precio bastante elevado. ¿Cómo 
era entonces posible que id hubie 

ra decidido emplear este están- 
dard? Una respuesta parcial a esto 
está en que el código de «Quake 
Ib» no necesita usar todas las fun- 
ciones de OpenGL, lo cual ha per 

mitido emplear una versión de es 

te estándar más reducida que 
funciona en tarjetas de precio mu 

cho más asequible. De hecho, se 

gún se afirma, esta versión redu- 
cida de OpenGL parece haber 
sido montada expresamente para 
«Quake» y se empieza a denomi 

nar “GlQuake”. Pero esto no res 

ponde a las preguntas: ¿Por qué se 
ha complicado id la existencia? y 
¿Qué consecuencias tendrá esto 
para nosotros, los usuarios? 

Sin duda os preguntaréis por 
qué estamos hablando de este te 
ma, aparentemente tan alejado de 
los intereses habituales de esta 
sección, pero el caso es que el 
asunto es de la mayor importan 
cia. Para empezar hay que decir 
que básicamente el nuevo «Quake 
l» puede funcionar bajo dos mo 
tores diferentes; uno es un render 
por software normal (como la ver- 
sión Dos del viejo «Quake», aun- 
que para Windows) y el otro está 
basado en OpenGL. Como el nue- 
yo universo virtual de «Quake Il» 
dispone de bastantes mejoras con 
respecto a su predecesor, el resul- 
tado, usando el motor de software, 
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+ 


Tras la aparición de «Quake ll», la 
página Web de id Software será 
una de las más visitadas por los 
navegadores. 


es una ralentización sobre el mis 
mo equipo si comparamos la ve 
locidad del nuevo juego con la de 


«Quake». Además, alguna de las 


nuevas características del motor 


Saco Jin | Erre nu 


a mn 


La 044 


no corre en el motor de software 
Esto en la práctica obligará a los 
Quakeadictos a comprarse una 
tarjeta en la que «Quake Il» fun 


cione perfectamente. Sin embar- 


os conceptos básicos en que se apoya el motor 3D que 

da vida al mundo de «Quake ll» no han cambiado. Sigue 
habiendo entidades y sigue habiendo brushes y seguirá ha- 
biendo mods, aunque parece que ya podemos irnos despidien- 
do del Quake-C. Empecemos resumiendo algunas de las ca- 
racterísticas del nuevo «Quake ll» 


1) Brushes giratorias 


2) Brushes transparentes y translúcidas 


3) Brushes Rompibles 
4) Efectos ambientales 
5) Agua transparente 


6) Fuentes de luz de color (¿sólo en OpenGI?) 


7) Radiosidad 


8) Nuevo formato para modelos 3D e interpolación de éstos 


9) Nuevas acciones 


10) Mejor inteligencia artificial 
11) Nuevo motor para el cielo 


12) Programación en C en sustitución al antiguo Quake-C 


13) Luces dinámicas 


go, no todas las tarjetas soportan 
OpenGL e incluso entre las que lo 
soportan puede haber casos, según 
parece. en que la compatibilidad 
quedará en entredicho. Finalmen 
te, después de haber tomado nota 
de todas las mejoras que trae 
«Quake», no podemos dejar de 
preguntarnos qué va a suceder con 
los mapeadores actuales. Uno de 
los mayores problemas que con- 
lleva el uso de cualquier mapca- 
dor de «Quake» es su lentitud a la 
hora de representar a una veloci- 
dad aceptable el universo de 
«Quake». Pero, además de esto, 
otro problema general es el hecho 
de que los mapas mostrados desde 
los mapeadores no muestran el re- 
sultado final que se obtendrá lue- 
go en «Quake». Así, para conse- 
guir la iluminación adecuada 
tendremos que hacer bastantes ex 
perimentos que no serían necesa- 
rios si hubiera una mayor igualdad 
entre los motores de los mapeado- 
res y el del juego. Así pues; ¿Qué 
ocurrirá ahora? ¿No se agravarán 
estos problemas si los mapeado- 
res no pueden reproducir nuevos 


efectos como el color de la luz o la 


E 


transparencia del agua, etc? Y si lo 
hacen, tendremos que irnos a dor- 
mircada vez que la utilidad intente 
visualizar los resultados? ¿No obli 
gará esto a todos los mapeadores a 
apoyarse en aceleración 3D y a no 
Sotros a comprarnos una tarjeta de 
este tipo? Y en este caso; ¿Habre- 
mos de comprar una con OpenGL 
o bastará con una con Direct3D (en 
la suposición de que vaya a salir 
más tarde una versión de «Quake» 
que emplee Direct3D). Todas estas 
preguntas nos obligan a hacer una 
pequeña disgresión 


OpenGL vs Direct 3D 


Direci3D es una parte del Di- 
rectX de Microsoft, el cual es un 
API (interfaz de programación de 
aplicaciones) creado por esta em 
presa con la finalidad de permitir 
alos programadores desarrollar 
juegos para Windows 95. (Y con 
el deseo de conseguir que los jue- 
gos basados en DirectX fuesen tan 
rápidos, al menos, como sus equi- 
valentes de MS-DOS). Puede de- 
cirse que Direct3D es la parte de 
DirectX que se dedica a aprove- 
char las capacidades aceleradoras 


3D de las tarjetas gráficas. Como 
Direci3D es un producto Micro- 
soft y como esta empresa es la 
más importante del mundo en 
cuanto a software, el resultado es 
que Direci3D puede aprovechar 
las capacidades aceleradoras de 
todas las tarjetas gráficas. Sin em 
bargo, hay un problema; cada tar- 
jeta aceleradora tiene sus propias 
características y Direct3D sólo 
aprovecha las más básicas. Como 
resultado de esto, los programado- 
res que quieran crear juegos con 
Direct3D se verán obligados a de- 
sarrollar un esfuerzo extra para 
hacer lo que no hace Direct3D 

En cambio OpenGL es un es- 
tándar desarrollado hace ya tiem 
po por Silicon Graphics y en prin- 
cipio sólo funcionaba en potentes 
workstations, por lo que en su di 
seño no pesaron restricciones 
acerca de las limitaciones del 
hardware. Esto significa que 
OpenGL es un estándar mucho 
más completo, de cara al progra- 
mador. de lo que lo es Direci3D 
Esta opinión no hubiera tenido 
mayor trascendencia si no hubiera 
sido por John Carmack, el jefe su- 
premo de id, quien publicó un ar- 
tículo en el que comparaba las 
prestaciones de ambos estándares. 
En dicho artículo. Carmack fue 
extremadamente duro con Direct 
3D. Al principio del mismo, Car- 
mack explicaba cómo había teni- 
do que enfrentarse al problema de 
decidir qué API 3D iba a elegir 
para crear sus futuros juegos. Ex- 
plicó probando 
OpenGL durante bastante tiempo 


que estuvo 


y que quedó impresionado por el 
diseño de la API y su facilidad de 
uso. Luego realizó una versión de 
«Quake» que soportaba OpenGL 
y ratificó esta impresión. Enton- 
ces decidió hacer lo mismo con 
Direct3D a fin de aprender su ma- 


nejo y comparar este estándar con 
OpenGL. Pero en definitiva. no 
llegó a terminar esta nueva ver 

sión. En su artículo, Carmack dijo 
que Direct3D tenía una API horri 

ble y que tenía cosas mejores que 
hacer con su tiempo, llegando in- 
cluso a cuestionarse la utilidad de 
este estándar. Finalmente, en la úl- 
tima parte del artículo, su autor in 

cluyó diversos razonamientos téc- 
nicos acerca de ambos estándares 
y decidió dedicar su atención a 
OpenGL. El resultado es el que 
hoy vemos: como Carmack prefi- 
rió OpenGL, «Quake Il» está ba- 
sado en él y esto a su vez va a su 

poner muchos 


que más 


programadores se empollen este 
estándar y que casi cualquier usua- 
rio se lo piense dos veces antes de 
comprar una tarjeta gráfica con 
hardware acelerador sin OpenGL 
(Parece que no habrá versión de 
«Quake Ib» para Direct3D). Esto 
por un lado afectará directamente 
a nuestros bolsillos e indirecta- 
mente afectará a todo el mundillo 
de programadores de utilidades 


OpenGL es un 
estándar desarrollado 
hace ya tiempo por 
Silicon Graphics, 

y en principio sólo 
funcionaba en 


potentes workstations 


para «Quake» ya que tendrán que 
suponer que todo el mundo va a te- 
ner tarjetas de este tipo. Esto teóri- 
camente debería significar que 
dentro de un tiempo el crear ma 
pas para «Quake» será algo mucho 
más ágil y cómodo 

Ahora veamos con algo más de 
detalle algunas de estas caracterís- 


ticas. Para empezar, los nuevos 
personajes no se almacenan y tra- 
tan como los antiguos, que básica- 
mente eran una única pieza a la que 
se colocaban dos texturas (una 
frontal y otra posterior). En los 
nuevos personajes cada parte del 
cuerpo está tratada por separado y 
como consecuencia los brazos, las 
piernas, la cabeza, etc, son objetos 
individuales, con lo que se gana en 
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realismo. Ademas -si hay que creer 
lo que cuentan— el número medio 
de polígonos que forman a los mo- 
delos ha aumentado bastante que- 
dando entre 400 y 700 caras en los 
enemigos normales y llegando has 

ta los 2000 para los jefes. En cuanto 
a la inteligencia de los enemigos, 
esta es superior a la de los del viejo 
«Quake». Entre otros detalles, los 
monstruos ya no son omniscientes 
y su área de visión se verá afectada 
por la visibilidad de las zonas. Si no 
hacemos ruido y nos ocultamos en 
las sombras tendremos la posibili- 
dad de evitar el combate. (¡No nos 
verán!). Además, ahora los mons- 
truos actúan en equipos de tal modo 
que mientras uno nos entretiene 
otro puede estar rodeándonos para 
atacarnos por detrás. Además, 
te persiguen mejor (¡!). Por último, 
en lo que respecta a la 1A de 
los mods, parece ser que el antiguo 
código Quake-C no podrá ser 
empleado directamente en «Quake 
Tb». (En su lugar se afirma que 


podremos crear nuestras propias 
DLL s ¿Será posible?) 


Otro cambio, que seguro no ha- 
rá sudar demasiado a los progra- 
madores de mapeadores, es que 
en «Quake II» las texturas ya no 
se almacenan en los archivos Bsp, 
sino que se ponen aparte. Con es 
to, los bsps pasarán a tener un ta- 
maño más pequeño y será mas rá- 
pido bajar niveles. Por lo demás, 
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según parece, la estructura de los 
brushes no ha cambiado. (¿Signi 

fica esto que podremos leer en 
«Quake II» los antiguos mapas de 
su predecesor, aunque, sin textu 

ras? Pues no, porque la estructura 
de los bsps es diferente pero he 

mos encontrado un faq donde se 
afirma que un tal Xian está escri 

biendo una utilidad para convertir 
maps de «Quake» al formato de 
«Quake Il», aunque parece que 
aún pasará algún tiempo antes de 
que esta utilidad sea lo suficiente 

mente fiable). ¿Qué? ¿Todavía 
hay alguien que no sabe qué es un 
brush? Bueno, no es demasiado 
raro ya que con mapeadores como 
Worldcraft uno se olvida de estas 
definiciones de “bajo nivel” y 
piensa únicamente en los objetos 
que está construyendo para su ma 

pa. Los brushes definen regiones 
sólidas delimitadas por varios pla- 
nos. (alguien las definió como las 
mínimas unidades renderizables 
por «Quake»). En «Quake 11» las 
brushes pueden ser transparentes 
y translúcidas (aunque esto real 

mente no es una novedad de 
«Quake Ib», sino de «Hexen Ib») 
En «Quake ID», sin embargo, el 
código correspondiente ha sido 


optimizado, con lo que podemos (o 
podremos) crear zonas de cristal 
Otro detalle importante es que 
en «Quake H» los niveles pueden 
agruparse en un supernivel y ha 
cer que dentro de dicho superni 
vel cada nivel esté conectado a 
los demás de forma que los cam- 
bios que se produzcan en uno 
puedan afectar al comportamien- 
to del resto de los niveles. Este 
detalle cambiará bastante la filo 
sofía de los maperos, ya que po 
drán crearse niveles en los que 
haya que resolver problemas, de 
manera que el desarrollo del jue- 
go se convierta en una auténtica 
aventura. (Podremos, pues, salir 
de un nivel y volver a entrar más 
tarde a nuestro capricho). A este 
respecto existe un curioso faq 
con una entrevista a Christian 
Antkow, más conocido como 
Aka Disruptor. Christian ha sido 
uno de los creadores de algunos 
de los mapas de «Quake 1» y en 
la entrevista, a fin de explicar las 
posibilidades y nueva filosofía de 
los mapas de «Quake IM», expli- 
caba cómo diseñó un mapa en el 
que uno había de dejarse caer en 


una alcantarilla. Después, si 


guiendo un túnel. el jugador lle- 


gaba a un lugar desde el que se 


veía una zona a la que no se po- 
día acceder. Sin embargo, des- 
pués de que el jugador cerrase 
una cañería en otra parte, el nivel 
entero se llenaba lentamente de 
agua, con lo cual resultaba posi- 


ble regresar al sitio del principio 


e 


a 


y llegar a la zona a la que antes 
no se podía acceder 

Esta interconexión de niveles, y 
el hecho de que el espacio 3D del 
universo del juego se aprovecha 
ahora mas que antes, da como re- 
sultado la existencia de mapas 
enormes. De hecho, según afirma 
ba Christian en la entrevista men- 
cionada, la única limitación a la 
hora de crear sus mapas estuvo en 
que estos habían de caber en los 
l6 Megas de RAM que id Softwa- 
re se había autoimpuesto como lí 
mite para el juego. (Según dijo, si 
hubieran podido suponer una me 
dia de 64 Megas de RAM en los 
ordenadores del mercado, enton 
ces se hubieran podido crear ni 
veles verdaderamente demencia 
les. Esto nos lleva a preguntarnos 
si «Quake H» tendrá puesto algún 
límite de memoria. Si esto no fue 
rá así, es probable que los mape 


ros publiquen algun día mapas 


IRC Quoke 2 release 


December 12 1997 


7:00 PM EST 


h de >: de 
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descomunales cuyo único límite 
esté en las 8000*8000*8000 un: 
dades espaciales que tiene el un: 
verso de «Quake») 

Finalmente. hay que añadir que 
ahora los niveles son más imterac 
tivos ya que el entorno puede su 
frir daños. ¿Cómo se podrá espe 
cificar esto al crear el mapa? 
¿Habrá un brush duplicado con un 
nivel de rotura mayor? 

Otro cambio que afectará enor 
memente a los mapas de los 
usuarios es una nueva propiedad 


de las entidades luminosas del 


juego; el color. Y hablando de en 
tidades. los Quakemaperos ten 
drán que estudiar un montón de 
nuevas entidades con nuevas pro 
piedades. Afortunadamente se ru 
morea que la primera versión de 
las «Quakespecs ll» estará muy 


pronto disponible 


Las tarjetas 3D 
Aunque ya sabíamos desde ha 
cía tiempo que el peso de los jue- 
gos 3D en PC habría de acabar ba 
sándose en la potencia de las 
tarjetas gráficas más que en la de 
los procesadores, este cambio no 
acababa de cuajar. Ahora. sin em- 
bargo, con la llegada de «Quake 
ll» es probable que muchos fanáti- 
cos de los juegos de id no se resig- 
nen a limitarse al motor software 
de este juego y acaben comprán 
dose una tarjeta 3D para disfrutar 
al máximo de las prestaciones de 
Quake Ib». Esto desde luego sig 
nifica que muchas más casas de 
juegos se apuntarán al pastel y que 
el usuario saldrá beneficiado de 
ello. Pero; ¿qué estándar emplea 
rán la mayoría de las casas de jue- 
gos? ¿Direct3D. OpenGL, Glide? 
En principio no hay manera de sa- 
berlo. Lo único que parece seguro 
es que el futuro del mundo «Qua- 
ke» pasa por OpenGL y ello deci- 
dirá a muchos usuarios a asegurar- 
se de que su tarjeta soporte este 
estándar. Esto. a su vez, podría 
provocar el que no pocas casas op- 


taran también por OpenGL. 


Una vez más, Internet se adelanta a 
todas las firmas de videojuegos 
para mostrar al usuario el nuevo 
juego de la temporada: «Quake ll». 


Puestas así las cosas, la opción 
más inteligente por parte del 
usuario será buscar una tarjeta 
que soporte al menos Direci3D y 
OpenGL. En cuanto a las caracte- 
rísticas mínimas que debería te- 
ner la tarjeta a comprar, sería de- 
seable que esta dispusiera de 
antialias para suavizar las imáge 
nes, mapeado de texturas, Alpha 


En «Quake ll» los 
niveles pueden 
agruparse en un 
supernivel, y hacer 
que dentro de él cada 
nivel esté conectado 


a los demás 


blending (para los casos en que 
se requiere transparencia o trans- 
lucidez), Z-buffer, efecto de nie- 
bla según distancia, etc. Por últi- 
mo cuatro megas de memoria 
sería una cifra adecuada para 
nuestra tarjeta. Los juegos fun- 
cionarán con menos pero la me- 
moria extra puede ser aprovecha- 
da para acelerar el programa 
empleando un tercer buffer o pa- 
ra usar una resolución más alta. 
(Nota del autor: personalmente 
yo me decidiría por una tarjeta 
con chip Voodoo). En fin, puede 
resultar redundante concluir este 
artículo asegurando que las tarje- 
tas 3D son el futuro de los juegos 
de PC en mucho mayor grado 
que las actualizaciones del proce- 
sador, pero es así. Ml 
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Incluye CD-ROM Demos 
+ CD-ROM «Vuelta Ciclista 95» 


Incluye CD-ROM Demos 
+ CD-ROM «Art Futura 95» 


Acmamna pemania 


ÓN 


Incluye CD-ROM Demos + 
CD-ROM +Basketmanía 


- NUMERO EXTRA-Incluye 
CD-ROM Demos + CD-ROM «Paraisos 
Naturales- + CD-ROM «Microsoft» 


- NUMERO EXTRA: Incluye 
CD-ROM Demos + CD-ROM «Premios 
Goya» + CD-ROM «Microsoft Games» 


Incluye CD-ROM Demos 
+ CD-ROM «Imagina 96» 


Incluye CD-ROM Java + CD- 
ROM +Aministía Internacional. 


Incluye CD-ROM Demos 
+ CD-ROM «Imagen Sintética- 


Si te perdiste algún número, ahora puedes pedírnoslo y te lo enviaremos rápidamente a tu casa. 


Simplemente llamanos a los teléfonos (91) 654 84 19 6 (91) 654 72 18 (de 9h. a 14.30h. y de 16h. a 18.30h.) o envianos la tarjeta respuesta. que no necesita sellos, por correo 
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- Incluye 7: Incluye CD-ROM Demos + Incluye ( D-ROMDemos Incluye CD-ROM Demos 
CD-ROM «Copa América Vela» + CD-ROM «Goya, Biblioteca Nal + CD-ROM «Adena en Acción» + CD-ROM «Art Futura 96» 
CD-ROM «Sonar 96» 


+ CD-ROM -Telespacio» 
+ CD-ROM «Renault Clio» 


Incluye CD-ROM Demos+ 
CD-ROM «XI Ed. Premios Goya 


Incluye CD-ROM Demos + 
CD-ROM «Estaciones de Esquí España» CD-ROM «El Universo a tu alcance» 


Incluye CD-ROM Demos + 


Incluye CD-ROM Demos 
+ CD-ROM «el mejor shareware» 


Incluye CD-ROM Demák 
+ CD-ROM «Mundos Virtuales 
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Cela 


VIAJA A LA TECHOL 118 DEL Manso 


IHAFICOS UM 2 


Incluye CD-ROM Dema 
+ CD-ROM «Gaudi 


Pin 
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Incluye CD-ROM Dem 
+ CD-ROM «Héroes del Silenct 


Este mes, como habéis podido 


comprobar, incluimos 
conjuntamente con la revista un 
libro sobre C/C++ y por supuesto os 
teníamos que incluir un compilador completo como 


«GNU DJGPP». Además os presentamos las versiones E da : 
Servicio de atención al usuario 


Try-out válidas durante 30 días de los programas Pcmanía dispone de un servicio técnico en el que podéis 
consultar sobre la instalación delos CD-ROM de portada de 

«Optima 2!» y «Serif PagePlus». La portada de este la revista, de Lunes a Vienes de 10 a 14 y de 16 a 20 horas, 
; ¡ llamando al telefono (9 1) 6 5 3 7 3 1 E 
número trata sobre los gestores de correo electrónico y Os rogamos que, en la medida de lo posible, lo hagáis frente 


al ordenador y con éste encendido. Si un CD-ROM os diera 


podréis encontrar las versiones más actuales de los nd 
error de lectura, por favor, llamad al servicio técnico y 


mejores de ellos. No podía faltar en nuestro CD-ROM conllimgd quel problema está an el CO-ROM y no es un 
defecto de configuración o instalación. 


alguna muestra del apasionante mundo de los juegos y 


en esta ocasión probaréis vuestras habilidades 


Cómo arrancar los CD 


Las aplicaciones solamente funcionan bajo Windows 95 y 
HE O a son autoarrancables al insertar el CD en la unidad. 
encontraréis la solución de la aventura gráfica «Broken Para ejecutar el menú de instalación del CD-ROM de 
PCmanía, bastará con teclear “Menu” desde el directorio 

Sword Il». También incluimos una selección de 25 raiz de vuestra unidad de CD-ROM. Los CD son 
autoejecutables si disponéis de Windows 95. Algunos de los 

h A l > á programas que encontraréis pertenecen a la modalidad de 

programas Shareware nacionales e internacionales y shareware, lo que implica un pago al autor si se realiza un uso 


prolongado de los mismos. 


futbolísticas con el simulador «Actua Soccer 2» y 


e 


nuevos niveles para vuestros juegos en 3D. 


Entrar en el Museo Postal y Telegráfico es descubrir la 
evolución de los medios de comunicación en nuestro 
país. Nuestra aplicación de este mes no se limita a 
presentar los sellos más preciados de la historia postal 
española, sino que os transmite también la 
importancia de la comunicación escrita en 
nuestros días y en nuestra sociedad. 

telia, Biblioteca, Acti- 
vidades y Exposicio- 
nes y Juegos. 


La Historia del Mu- 
seo Postal y Telegrá- 


n un museo postal no só- 

lo podréis encontrar las 

mejores colecciones de 
sellos, sino que descubriréis por- 
qué la historia del hombre ha evo- 
lucionado por distintos caminos fico refleja el naci- 


miento, construccion 


=L MUSEO POSTA 


gracias a las comunicaciones. En 
el menú principal de nuestra apli 
cación El Museo Postal y Telegrá- 


y las distintas ubica- 


ciones de los edificios 


fico entraréis en los siguientes que alojaron las diferen- 


campos: Historia, Sala de Corre- tes sedes de la institución 
os, Carteros Honorarios, Sala de postal. La Sala de Correos 


muestra valiosos objetos utiliza- 


A /% ELO SU 
Or Sala de rrros 


( pa 
f. ALVA OS POLOLALLOS 


; ; /, ABI TIO 
Y, Salar de lo 


lefa 


Telegrafía, Sala de Teletonía, Fila- 


dos 
para envios 

desde buzones hasta bicicletas 
de reparto, pasando por panes 


que fueron utilizados como cartas 


o cajas especiales que se envia- 


ban por correo y que contenían 


abejas vivas.. 

La Sala de Carteros Honorarios 
nos habla de Doctor Thebussem, 
Rafael! Álvarez Sereix, Camilo Jo- 
sé Cela, Ramón Carande, los 
cuatro y únicos, hasta el momen- 
to, Carteros Honoranos, es decir 


personajes que por su aportación 
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ala 
institu- 
ción postal 
tienen el privi- 
legio de enviar car- 
tas sin tener que sellarlas 
La Sala de Telegrafía nos habla 
de la telegrafía eléctrica y del telé- 
grafo eléctrico en España, y de 
los aparatos e instrumentos que 
sirvieron para desarrollar la tele- 
grafía no sólo en nuestro pais, si- 
no en Europa 
La Sala de Telefonía cuenta con 
valiosisimas muestras de teléfo- 
nos, desde el originario de Bell 
hasta los lujosos de Ericcson pro- 
cedente del gabinete de S.M. la 


reina María Cristina 


La Sala de Filatelia cuenta con los 
mejores sellos que existen en Es- 
paña, ya que no sólo se nutre de 
los sellos que ha editado Correos 
y Telégrafos, sino que cuenta 
además con valiosisimas colec- 
ciones privadas donadas por 
amantes de la filatelia. Asi encon- 
tramos las primeras emisiones fi- 
latélicas de la mayor parte de los 
países del mundo gracias al lega- 
do Cerecedas. La Biblioteca con 


ap 
19 Correos y Telégrafos 


Museo 


E 


Recorta o fotocopia este cupón y envíalo a la siguiente dirección: > Hobby Press, S.A. Revista PCMANÍA. “Museo Postal y Telegráfico”. Apdo. Correos ,328. 28100 Alcobendas (Madrid) 
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un fondo de 27.000 libros, de los 
que 5.000 forman parte de temas 
especializados en Correos, Telé- 
grafos y Filatelia. 

Y el último apartado de nuestro 
CD-ROM ”El Museo Postal y Te- 
legráfico” consta de un divertido 
juego en el que ponemos a prue- 
ba la atención que los lectores de 
PCmanía han prestado a nuestra 
aplicación. ¡Que la disfrutéis! 


O Sí deseo recibir información sobre el Museo Postal y Telegráfico y las actividades que en el mismo se desarrollan. 
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jternet para adictos 


+ Int 


n INTERNET PROHIBIDO 

descubriréis una guía re- 

copilatoria de toda aque- 
lla información que por su carác- 
ter escandaloso ha despertado 
violentas reacciones en contra 
que han desencadenado, en al- 
gunos casos, campañas de cen- 
sura y prohibición. Sadismo, clo- 
nación, deportes, desnudos, 
drogas, estafas, expedientes x, 


hackers, pena de muerte, pier- 
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cing, policia, política, religiones 
prohibidas, grupos ilegales... son 
los temas que hemos selecciona- 
do, simplemente la punta del ice- 
berg de todos los campos polé- 
micos de Internet. Recordad que 
este parte de nuestro CD-ROM 
es sólo para adultos. En INTER- 
NET PARA ADICTOS encontra- 
réis una gran cantidad de juegos 
On-line y demos jugables del más 


adictivo software de entreteni- 


rnet Prohibido 
Descubre todas las posibilidades de INTERNET ! 


La primera sensación que se tiene cuando navegamos por el 


universo informático creado por Internet, es la 


grandiosidad del mismo. Por mucho que avancemos, 
sólo conseguimos ver un mínima porción del 
enorme pastel que representa Internet. Con este 
CD-ROM extra que incluimos en el presente 
número de PCmanía os mostramos los dos 
aspectos que más destacan a nivel general, y 


sobre el resto de otros temas, en Internet. 


m7 — ME - --—d 
internet pera adictos 


Juegos Or, Lies 


miento. Los SS O PROHIBIDO 
programas que En veréis las dos 
más destacan rd caras de un 
son «Tanarus», q Az mundo que 
«Meridian 59», A Me 
rr - o Pa . 
E  _ 
«Azaria», «Dia- recciones 


blo o Hexen 2». Con INTERNET 
PARA ADICTOS + INTERNET 


prohibidas” y “direcciones úni- 


cas” del entretenimiento 


Algo tan incompatible como la informáti 
ca y el deporte se unen en uno de los 
mejores juegos de fútbol en tres dimen- 
siones que hay hasta la fecha, el «Actua 
Soccer 2». Puede que a estas alturas ha- 
ya un montón de juegos de este tipo, se 
mejantes en gráficos y prestaciones, pe- 
ro la característica de este en particular 
es la velocidad. Es sabido que cuando 
un juego contiene unos gráficos en alta 
resolución o poligonales, la acción se ra- 
lentiza al tener que procesar más cálcu- 
los la CPU, Con el juego «Actua Soccer 
2», se puede disfrutar de jugadores de 
tallados y una animación más rápida de 
la de tiempo real. Además, incluye la po- 
sibilidad de funcionar bajo tarjetas acele- 
radoras de gráficos, con lo que se const 
guen imágenes aún más fluidas 


Clientes 
de correo 


En el directorio CORREO del CD-ROM 
podréis encontrar los programas clientes 
de correo que se referencian en el análi- 
sis comparativo de la revista. 


DIGPP C++ 


Os ofrecemos el famoso compilador de 
lenguaje C y C++ creado por GNU. 

En el libro que os ofrecemos junto con la 
revista podréis encontrar toda la infor- 
mación sobre los ficheros que compo- 
nen este compilador y como tendréis 
que utilizarlos. 

Estos ficheros se encuentran en el direc- 
torio DIGPP del CD-ROM 


pm den 008 a 


Hoy en día es impres- 
cindible poseer un pro- 


grama de diseño que 
realice trabajos antisti- 
cos para las relaciones 
exteriores de vuestra 
empresa o negocio y 
así poder abrirse paso 
en el mercado exterior. 
Desde material comer- 
cial de empresa hasta material divertido como invitaciones a fiestas, «PagePlus» lo hace todo. 
Anuncios, folletos, efectos de escritorio profesionales (tarjetas, membretes, felicitaciones, factu- 
ras), prospectos, formularios, hojas informativas, avisos, octávillas, programas de actos, pós- 
ters, listas de precios, informes, anuncios, invitaciones, tarjetas de felicitación y mucho más. 
Con vuestro PC, una impresora y «PagePlus» podréis ahorrar tiempo y dinero. No precisa nin- 
guna experiencia. Como véis es una herramienta de lomás potente que os facilitará en gran me- 
dida el trabajo de publicidad que resulta imprescindible para vuestro negocio, no sólo por la im- 
portancia de la comunicación con el exterior, sino además, por la imagen que queráis dar de 
ésta ante el público 


Optima 2! 


Para todos aquellos que están al cargo de un nego- 
cio o empresa, os ofrecemos «Optima 2». Su fun- 
ción es facilit++ un informe automático y detallado 
de los procesos y flujo de operaciones que se oca- 
sionan a lo largo de un periodo de tiempo que po- 


dréis establecer vosotros. Es decir, mediante órdenes sencillas y un'organigrama de la empresa, 
podréis ver los contactos que se producen entre los distintos departamentos en los que habréis 
dividido previamente el negocio. Estos contactos o flujos los genera'el programe según las di- 
rectivas que especifiquéis en cada una de las secciones. De esta forma, obtendréis datos como 
la relación:entre departamentos, 
flujo de información que transcu- 
rre sobre ellos y los problemas 
que se han podido ocasionar. Así 
podréis crear un análisis sobre 
organización general, estructura 
y rendimiento de la empresa. 


Solución 
Broken Sword 2 


RAPTO 04 MICO 


Este mes os ofrecemos la solu- 
ción interactiva del juego «Bro 
ken Sword 2», Con este pro 
grama multimedia conseguiréis 


ATA 


3 BROKENSMOBD 
<< > 


COMENTARIO 


AVISO LECAL 


TENMINAN 


PERSONAJES 


George Htobbarí es el intripido ho 
ros que repite protagonismo en ers 
sogund: entrega de Broken Sword 

La historia de «mor que George 


comparte con la belía Nicotlo 
afamada periodista hancos 


paldeme en Paría, han hecho volver 


4 esto americano a Es 
oscuros designios » 
de las aventuras n 
ema net 
pudo 


de una forma sencilla y rápida 
llegar a todos los rincones de 
esta fantástica aventura gráfica 


sin cComplicacio- 
nes ni quebrade- 
ros de cabeza 
Podéis guiaros por los menús y selec 
cionar el tema clasificado por capítu- 
los que os interese 

Además, con nuestro programa pro 
dréis saber un poco mas sobre la vida 
delos personajes que forman el juego 
y descubrir de esta forma el verdadero 
papel que desempeñan cada uno de 


ellos en la historia 


be. 


COMENTARIO 


MOD 62 


En el directorio MOD62 del CD-ROM, 


podreis encontrar los ficheros musicales 


que participaron en el concurso de fiche- 
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Hemos recibido algunas llamadas pi- 
diéndonos un buzón e-mail para enviar 


vuestros programas Shareware y ser 


nuevos programas Shareware naciona- 


les e internacionales. Y os ofrecemos 
nuevos niveles para los mejores juegos 


en 3D del mercado. 


ros MOD que celebramos mensualmer- 
te en PCmanía. En este directorio encon 
trareis los ficheros que entraron en el 


concurso correspondiente a POmanía 62 


Pixel a Pixel 62 


> A, e 
| 


e 


evaluados y publicados en el CD-ROM > 

de PCmania. Asi que apuntad nuestra 

nueva dirección E “ 

sharawara.pcmaniaGhobbypress.es En el directo- 

para poneros en contacto con nosos- ño PIXELG2 - 

tros. Además hemos seleccionado 25 print +3 
de PCmanía 


podréis encontrar los ficheros gráficos 
en diferentes formatos que entraron en 
el concurso del número 62 de la revista, 
en la sección PIXEL A PIXEL. 


netmaníi(1 


y +H 
- MENSAJES PRI 1008 


INTERGUÍA 98, 


la agenda viva más 
completa de Internet. 
Consigue las fichas 
todos los meses 
junto con Netmanía. 


Ya en tu quiosco por sólo 550 Ptas. 
http: / /vwww.hobbypress.es/NETMANIA 


en elo 
IAS 


¿(E) virusmanía 


El virus 


CONSULTAS EN LA SIGUIENTE DIRECCIÓN 
pemanisShobbypress.es 


virusman 


El virus que este mes analizamos representa un caso curioso; es de una 
relativa antigúedad (ya que el lector que nos lo envió lo encontró entre un 
montón de esos disquetes “nunca bien ordenados que muchos 
pecemaniacos poseemos”, según sus palabras textuales), y sin embargo 


no ha sido detectado por ningún antivirus de los que hemos probado. 


FICHA TÉCNICA 


Nombre Nerón 


Zonas infectadas 


Activación Activación Ejecución del archivo 


infectado en el año 1992 o posterior 


Este es el efecto visual del virus Neron. 
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Javier Guerrero Diaz 


sí que nuestro amigo 
A Pedro José Mateos 


diremos para qué sirve Virusma- 
nía: para ayudar a todos los lecto- 
res que, como Pedro, tienen en- 


contronazos de tipo vírico; así 


un archivo EXE, el virus lo borra, 
Su código se encuentra encripta- 
do, y posee varios efectos desta- 
cables: retarda cualquier opera- 


(tras intentar detectar- que, allá vamos. ción efectuada sobre los puertos ri 
lo infructuosamente con el Scan serie y de impresora, y en circuns- ti 
de McAfee) se preguntaba. en El Virus tancias aleatorias resetea el orde- MN 
buena lógica: “si algunos de los Neron es un virus residente en  nador o cambia todos los caracte- P 
mas famosos antivirus que circu- memoria que infecta archivos con res “o” de la pantalla por $ 
lan por ahí no reconocen un apa- la extensión COM (incluyendo el caracteres *(/”. Por último, en los t 
rentemente viejo acechador, ¿pa- COMMAND.COM) al ser ejecu- archivos infectados es posible leer ti 
ra qué sirven?”. Bien, no podemos tados, aumentando su tamaño en — las cadenas “.COM AND .EXE” S 
responder a tu pregunta, pero síte 1126 bytes; si lo que se ejecutaes y “Welcome to Neron, ja,ja,ja...” e 


DETECTOR VACUNA DEL VIRUS: MERON 


756/18/1 
Directorio de 
Nombre de Arch 


Arohi1wvos 


ro Diaz 


133856 bust 


RESULTADO OPERACION: Atención: Fichero infectado por el virus 1 


Con nuestro detector podrás librarte fácilmente del intruso. 


Una vez visto el resumen de nues- 
tro engendro, pasemos a diseccio 


narlo con más detalle 


Los preparativos 

Lo primero que el virus hace es 
invocar a su rutina de desencrip 
tado para poner al descubierto to 
do su código; tras esto, realizado 
mediante el típico bucle XOR, 
ejecuta la función OFh de la Int. 


10h (servicios de vídeo de la 


Neron es un virus que 
afecta a ficheros con 
la extensión .COM, y 
además borra los de 
extensión .EXE 


BIOS) para obtener el modo de 
vídeo actual. Esto es necesario de 
cara a realizar el efecto visual, ya 
que la memoria de pantalla co- 
mienza en diferentes direcciones 
según el modo de vídeo actual, y 
el virus debe saber en qué zona 
tiene que trabajar. 

Posteriormente, se encarga de 
recoger la fecha del sistema y ac- 
tiva una variable interna siempre 
y cuando el año sea el 1992 o su- 
perior; el virus realiza alguno de 
sus efectos (concretamente el re- 
tardo en el trabajo con los puer- 
tos) dependiendo del año en cur 
so, por lo que este paso también 


es importante. 


Residencia en RAM 


A continuación, el virus se dis 
pone a instalarse en la memoria, y 
para ello reduce en 2 Kb la canti- 
dad disponible en el sistema (es 
decir, si ejecutamos MEM con el 
virus en RAM, obtendremos 638 
Kb de memoria convencional). El 
siguiente paso consiste en obtener 
los vectores de las interrupciones 
que el virus va a emplear; estas 
son la Int. 1Ch (tic del reloj del 
sistema), Int. 14h (servicios de co 
municaciones serie), Int. 17h (ser- 
vicios de impresora) y por su 
puesto Int. 21h (servicios del 
DOS), y Neron las almacena en 
diferentes partes de su código pa 
ra poder emplearlas luego 

En este momento, copia su có- 
digo completo en el offset 100h 
del segmento de memoria robado 
al sistema operativo, mediante un 
bucle de 800h bytes. Y para finali- 
zar su instalación, le basta con in- 
terceptar los vectores de las inte- 
rrupciones citadas con sus propias 
rutinas, consumando su entrada 
en el sistema tras ceder el control 


al programa portador. 


Efectos de retardo 


Como ya hemos comentado, el 
virus Neron retarda las operacio- 
nes sobre impresoras O puertos se- 
rie; esto lo realiza con una simple 
rutina que se limita a ir aumentan- 
do el valor del registro BX hasta 
llegar al valor hexadecimal 3E8, 


momento en que cede el control a 


Regalamos 10 paquetes de 


Panda 
Antivirus 
Profesional 5.0 


todos los meses 


Panda 


Anti-Virus 


A 
da motución «ficas. fictl de 


Este antivirus (W95, W3.x y DOS) detecta y elimina 
más de 9.000 virus. Además, puede eliminar 
virus de mails e Intemet, detectar virus desconocidc 
y buscarlos incluso en ficheros comprimidos 
Incluye un servicio S.O.S. 
que resuelve nuevos virus en 48 horas 


le este mes comia. fotocopt 


ste CUPON y env lo al Apartado de Correos 328. 28100 
Alcobendas (Madrid), Seccion Virusmarua. 


OSí deseo recibir información 
de productos de Panda Software. 


virusmanía 


y afortunadamente, nada destructivo. 


Aqui vemos un volcado de la memoria afectada por el virus. 


la auténtica interrupción. Puesto 
que el virus no comprueba la fun- 
ción con que se invocó a dicho 
servicio, todas las operaciones 
que se sirvan de las interrupciones 
14h o 17h se verán afectadas. 


Efectos visuales 

Neron también intercepta el tic 
del reloj del sistema, y lo hace de 
forma que si cierto contador inter- 
no alcanza el valor FAOOh, el in- 
truso efectúa un reset (para curio- 
sos: se consigue efectuando un 
salto a la dirección FFFF:0000) 
del sistema. Pero no acaba ahí la 
cosa, porque ese contador interno 
también puede hacer de las suyas 
al tomar el valor 7D00h o supe- 
rior, momento en que el virus dis- 
para su efecto visual, que consiste 
en rastrear la pantalla y cambiar 
las letras “0” halladas por el carac- 
ter */H”. Bueno, al menos resulta 
curioso y, por esta vez. no es un 
efecto destructivo. 


¿Y la infección? 

Nos toca ahora repasar el pro- 
ceso de infección; este lo realiza 
el virus al ejecutarse cualquier 
programa (función 4B00h del 
DOS), aunque hay que hacer una 
puntualización: Neron infecta ar- 
chivos COM, y en caso de ejecu- 
tar archivos EXE, se limita a bo- 
rrarlos, así que conviene recordar 
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este detalle si os encontráis con 
que os faltan programas en el dis- 
co duro. 

En primer lugar, el virus com- 
prueba la extensión del archivo a 
ejecutar, para saber si debe borrar- 
lo o contaminarlo; en el segundo 
caso, copia su código en otra parte 
de la memoria, recoge los atribu 
tos del archivo, los desactiva y lo 
abre. Luego, lec parte del comien- 
zo del mismo para saber si ya se 
encuentra infectado, en cuyo caso 
lo cerrará y le cederá el control. 

En caso contrario, le basta con 
desplazarse al inicio del archivo, 
y allí añadir su código (encriptán- 
dolo previamente. claro está). Re- 
cordad también que el virus, no 


encripta una cadena bastante sos- 
pechosa, como es “Welcome to 
Neron,ja,ja,ja...”, por lo que resul- 
ta fácil reconocerlo viendo el in 
terior de los ficheros afectados. 


Por otra parte, el virus no se pe- 
ga al final del fichero, como ha- 
cen una gran mayoría. Como pun 
to final, solo tiene que cerrar el 
archivo y devolverle sus atributos, 
para rematar así la infección. 


Parcheo recalcitrante 


Como pane de su rutina de tra- 
tamiento de la Int. 21h, el virus 
Neron comprueba si algún progra- 
ma intenta obtener o interceptar 
los vectores de las interrupciones 
que él mismo usa; si se da el pri- 
mer caso, el virus devuelve los va- 
lores correspondientes a los vec- 
tores originales. En el segundo 
caso, devuelve sus propios valores 
de vector, así que esas interrupcio- 
nes serán parcheadas... con los 
mismos valores de vector que em- 
plea el virus. De esta forma, el 
programa que solicite dichos ser- 
vicios al DOS resultará engañado, 
y el intruso seguirá en el sistema. 


El detector 

En esta ocasión, es preciso te- 
ner en cuenta la problemática del 
virus Neron a la hora de ejecutar 
nuestro detector “AntiNero”. Da- 


PCOMANIA 43: El virus “Anti-Aznar”. 
PCMANIA 44: El virus “Natas'. 
PCMANIA 45: El virus Year 1992. 
PCMANIA 46: El virus Parity Boot”. 
PCMANIA 47: El virus “Michelangelo”. 
PCMANIA 48: El virus Junkie". 
PCOMANIA 49: El virus “QuickSilver. 
PCMANIA 50: El virus “Manuel 5. 
POMANIA 51: El virus 'Anti-Heuristica” 
PCMANIA 52: Preguntas, preguntas... 


do que se trata de un programa 
EXE, y que el intruso borra estos 
archivos al ser ejecutados, convie- 
ne utilizarlo desde un disquete 
protegido contra escritura, De esta 
forma, si el virus está en memoria 
(circunstancia de la que nuestro 
detector avisa convenientemente), 
el programa no será borrado. 

En cualquier caso, lo más segu- 
ro es seguir el procedimiento que 
siempre recomendamos: arrancar 
desde un disco limpio y protegi- 
do: de esta forma estaremos segu- 
ros de que ningún virus interfiere 
en la ejecución de los programas 
detectores que os facilitamos aquí, 
en vuestra sección favorita. 


Conclusiones 

No queremos finalizar sin antes 
agradecer al madrileño Pedro José 
Mateos el envío de este virus, ya 
que sin él este artículo no se hu- 
biera escrito, y por supuesto ani- 
maros a todos a enviarnos vues- 
tras peticiones, sugerencias y por 
supuesto engendros víricos. Nues- 
tros buzones (postal y electrónico) 
están siempre abiertos. Nos ve- 
mos el mes que viene. 


El virus 'AmtiEXE' 

Los virus de Macro 
: Bl virus 'Casino' 
PCMANIA 56: El virus “Avispa” 
PCMANIA 57: "La virus Scene' 
PCMANIA 58: El virus Torero” 
PCMANIA 59: El Rincón del lector 
PCMANIA 60: El virus 'Bleah” 
PCMANIA 61: Los mejores Payloads 
PCMANIA 62: El virus Trebujena” 


seguimos avisando 
alos jóvenes exigentes, coherentes, 
inteligentes, competentes 


Sal MAS |[Ó te interesará, porque es una | 
evista totalmente nueva, para que estés al día 
te formes tu propia opinión en materia de: 


AURA (la que a ti te va) 


(lo que hay que saber y tener) 


problemasHa eno y 


(pero los tuyos) 


SI ya conocías 
ENTISLe 
te sorprenderá 
ver cómo ha cambiado. 
Si no lo conocías te 
sorprenderás a secas. 


hablamos de : 


meva Courtney Love, que ha enterrado su imagen “grunge”; del peligroso auge 
los movimientos neonazis; de Emilio Aragón y su auténtico imperio televisivo; de 
¡mejores estrenos cinematográficos; de las últimas novedades editoriales y dis- 

ráficas; de Amsterdam, la ciudad de moda en Europa, de las webs más jugosas... 


en elo 


y 22) 


El (6) escuela de batalla 


Masacre Mecanizada E 


CONSULTAS EN 14 SIOUIENTE DIRECCIÓN 


escuelabatalla pemaniaQhobbypress.es 


Hoy continuaremos con el estudio de la 
misión de «Red Alert» que creamos en el 
número anterior. En Massacre, cuyo 
desarrollo y aspectos tácticos ya 
comentamos en la entrega anterior, se 
producían ataques a gran escala, refuerzos 
para ambos bandos, explosiones provocadas 
y construcción paso a paso de una gran base 
por parte de uno de los bandos del 
ordenador. En esta segunda parte 
concluiremos con la explicación de los 
triggers empleados en 
Massacre y comentaremos 
las ideas y problemas 
que planteó la creación 
de este mapa. 
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(2* parte) 


José Manuel Muñoz 


aturalmente, para en- 

tender estas líneas, se 

rá necesario que el 

lector haya leido los artículos an- 

teriores sobre creación de misio- 

nes para «Red Alert» o, al menos, 

que domine este campo con sol- 

tura. También será conveniente 

que haya jugado la misión. En fin, 
antes de empezar quizá sea con- 

veniente reseñar que, aunque 

nuestros propósitos al diseñar 

Massacre eran principalmente di- 

dácticos (puesto que deseábamos 
ilustrar el funcionamiento de tan- 

tos triggers diferentes como fuera 
posible), 

pensamos que 

hemos creado una 

buena misión para «Red 

Alert». ¿Qué entendemos 

por una buena misión? Pues 

un escenario en el que se 
produzcan unas situacio 

nes tácticas concretas 


Moro 


cuya resolución demande investi 

gación (y fracasos) por parte del 
jugador. Una buena misión es 
aquella en la que el jugador suda, 
lanza palabrotas contra el creador 
de la misma y prorrumpe en aulli- 
dos de alegría cuando finalmente 
logra resolver las situaciones 
planteadas. Para crear una misión 
de este tipo es preciso planificar 
su desarrollo antes de empezar 
con el montaje del mapa y, sobre 


La base de 
nuestras tropas 
estará situada 
cerca del mar para 
establecer 
nuestros 
submarinos. 


la niebla; un campo negro que se 
va desvelando lentamente confor- 
me el jugador va explorando el te- 
rreno. La niebla confiere cierta 
emoción al juego al impedir que 
el jugador sepa lo que hay cerca 
de sus unidades, pero en realidad 
su función principal es impedir 
que el jugador pueda abarcar todo 
el mapa de un vistazo y desarro- 
llar una estrategia clara de forma 
inmediata, evitando movimientos 
inútiles. Estamos de acuerdo en 
que no siempre se puede (ni se de- 
be) conocer la ubicación del ene- 
migo (en aras del interés del jue- 
go), pero la verdad es que la 
niebla existe, sobre todo, para evi- 
tar que la falta de inteligencia del 
programa acabe con el interés del 


La función principal de la niebla es impedir que el 


jugador pueda abarcar todo el mapa de un 


vistazo y desarrollar una estrategia clara 


todo, es imprescindible realizar 
muchos testeos en busca de fallos 
(nosotros no hemos hallado nin- 
guno importante pero si vosotros 
encontráis algún “bug”, notificad- 
lo para ponerle remedio). Confia- 
mos que Massacre Os sirva para 
pasar un rato divertido y —sobre 
todo— que ayude a quienes estéis 
aprendiendo a crear mapas 
para «Red Alert». 


La niebla 

Como todos los adeptos de los 
juegos estratégicos saben, un 
componente común a la mayoría 
de estos juegos —si no a todos— es 


juego. Quien haya probado a crear 
una misión dando al país del or- 
denador una IQ de 5 comprenderá 
esto perfectamente. ya que se ha 

brá dado cuenta de lo difícil que 
será que el programa plantee por 
sí mismo una situación interesan- 
te. Esto nos obliga a los creadores 
de mapas a suplir esta falta de 1A 
creando mapas donde se produci- 
rán situaciones previstas de ante- 
mano por nosotros para crear pro- 
blemas tácticos al jugador. Estas 
situaciones habrán de ser cuida- 
dosamente promediadas para que 
el mapa presente un desafío al ju- 
gador sin llegar a convertirse en 
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algo imposible. Por ello conside 
ramos que, en cierto modo, los 
mejores mapas son aquellos que 
carecen de nicbla inicial o que, al 
menos, revelan tanto mapa como 
sea posible desde el principio 
(porque permiten que el jugador 
tome decisiones tácticas ensegui- 
da ante situaciones planteadas). 
En Massacre hemos dejado ac- 
tivada la niebla, ya que no nos in 
teresaba que el jugador conociese 
la ubicación exacta de la base so 
viética o la cuantía de algunos 
grupos de tropas, pero hemos em 
pleado unos triggers (showa 1 a 4) 
para desvelar desde el principio 
aquellas áreas que era preciso ver 
para que el jugador contase con 
algunas pistas básicas desde el 
principio. La acción usada en es- 
tos triggers es “Revelar_zona_del 


waypoint” a la que hemos em- 
pleado para desvelar las áreas del 
hospital, las fábricas y los dos 
campos diamantíferos del sur del 
mapa. Realmente, en nuestro ma- 
pa, la niebla tiene una única fun- 
ción: impedir que el jugador sepa 
el momento exacto en que la base 
soviética estará lo bastante avan- 
zada como para enviar unidades 
de reconocimiento (que desenca- 
denarán el ataque en masa de las 
tropas turcas del paso del norte). 
Solo entonces desactivaremos la 
niebla global que para entonces no 
cumplirá ya ninguna función. 


Planear una retirada 
En Massacre deseábamos crear 
una situación tal que forzase al ju 
gador a retirarse de una posición 
inicial lo más ordenadamente po- 


Si forzamos el fuego de nuestras unidades para 


| destruir nuestros propios edificios, entonces 
los refuerzos ukranianos dejarán de salir 


sible y salvando tantas fuerzas co- 
mo pudiera ante un ataque abso- 
lutamente avasallador. Para ello se 
pensó, en un principio, en colocar 
una base enemiga al noreste de la 
base inicial del jugador, pero esta 
idea se descartó al final porque re- 
sultaba mucho más sencillo con- 
trolar la temporización y compo- 


o el terreno. 


e irá desvelando lentamente conforme el jugador 


sición de los ataques necesarios 
empleando refuerzos procedentes 
del exterior del mapa. Esta es la 
función que cumple el trigger re- 
fuall, que enviará 20 equipos 
ukranianos, uno detrás de otro, ha- 
cia nuestra base inicial (el teamty- 
pe implicado es el cero). Natural: 
mente, no nos interesaba que lok 
equipos de refuerzo continuaran 
llegando indefinidamente y, al 
mismo tiempo, era necesarioaue ' 
siguieran alacándo la bas 


endo Jue ho] 


En este trigger se emplea el * 
evento “Destruidos_X edificios” * 


po 
' 


(número 15). Este evento Activará 
=eHtrigger cuando el número de 


| edificios indicado en el segundo 


parametro del evento (8) sea des- 


truid emá os cdificiosdes=ó% 
truidos mea al 


pais indicado en el segundo cam- 
po del trigger (0=España). Por 


UN tafito, este trigger se activa cuan- 


de s) féstruidos los ac 
elos españoles de la bus 


e 


Notad que entreéstos edificios se Y 


cuenta alos cañones (y también 
£'se contaría. «los edificios civiles, 
si los hubiera). 

En cuanto a la acción a cumplir 
cuando se activa el trigger, se trata 
de “Destruir_trigger” (12). El trig- 
ger a destruir es el indicado en el 
segundo parámetro de la acción y 
que corresponde a refuall (el 1). 
Por tanto, cuando destrul se acti- 
ve, el trigger refuali dejará de ser 
tenido en cuenta por el programa 
y. por consiguiente, los refuerzos 
ukranianos dejarán de llegar. Es- 
to, por supuesto, no afectará a las 
unidades ukranianas que ya exis- 
tan en el mapa y que seguirán 


cumpliendo la lista de Órdenes in- 
cluida en su teamtype que era: 


0=4,20,7,0,20,0,-1,2,4TNK:2, 
ARIN:4,5,3: 1,0:8,5:0,3:14,0:1 


Más sobre 
los teamtypes 

Llegabijo aquí se hace preciso 
el ampliar un poco nuestros cono- 
cimiento8 Sobre teamtypes. Como 
jecordaréis, el primer campo era 
solo el nombre del teamtype —que 
en el caso anterior es 0- (los 
teamtypes se consideran numera- 
dos de O en adelante según el or- 
den de aparición en el apartado 
[TeamTypes] -como sucede con 
los triggers—, y por ello algu- 
nos maperos suelen em 
plear el mismo nú- 
mero de orden para 
el nombre a fin de 
evitar líos). En el 
siguiente campo 
se indicaba el nú- 
mero del 
(4=Ukrania) y en 


país 


el siguiente un valor 
numérico usado para 


El trigger a destruir es el indicado en el. 
segundo parámetro de la acción y que 
corresponde a refual1 (el 1) 


indicar las características del 
teamtype. Este valor se calcula 
asignando un bit determinado a 
cada característica posible. Vea- 
mos la función de cada bit tal co- 
mo se describe en la famosa guía 
de Grifíin y Harkins: 

4: Los miembros del equipo 
destruidos serán reemplazados. 

3: Crear un duplicado inactivo 
del equipo. 

2: Es un equipo autocreable. 

I: Las órdenes serán ejecutadas 
sin importar el fuego del enemigo 

O: Evitar el avistamiento del 
equipo por parte del enemigo 

Para quien no lo sepa, la post- 
ción de cada bit determina una su- 
ma en el valor total “si alzamos” 
dicho bit (Jo que haremos cuando 
queramos incluir la característica 
asociada entre las del teamtype). 
Así, los “pesos” de cada bit son; 
4=16, 3=8, 2=4, 1=2 y 0=1. Esto 
quiere decir que el valor 20 que 
hemos puesto en el campo de ca- 
racterísticas es el resultado de ac- 
tivar las características 4 y 2. Aho- 
ra veamos de qué manera pueden 
afectar las características asigna- 
das al comportamiento del 
teamtype. Si el valor dado fuese el 


22, la característica 1 quedaría ac- 


tivada también y las unidades ata- 
cantes intentarían llegar al way- 
point de destino lo más rápida- 
mente posible, sin perder tiempo 
respondiendo a nuestro fuego, Co- 
mo el camino directo está blo- 
queado, los ukranianos intenta- 
rían rodear el perímetro de la base 
para llegar al waypoint. Esto resul- 
taría en algo parecido al típico tiro 
al blanco de las malas películas de 
indios y vaqueros. cuando Jos pri- 
meros dan vueltas en torno a la ca- 
ravana mientras Jos colonos los 
masacran (en nuestra misión esto 
no es deseable pero puede haber 
otras en las que sí lo sea). En cuan- 
to al campo 0, este no funcionaría 
demasiado bien en esta situación, 
ya que a fin de cuentas será impo- 
sible que los ukranianos entren en 
la base sin que los avistemos (por 
lo que, al final, habrá choque). 
Pero continuemos con los cam- 
pos del teamtype. Las funciones 
de los campos 3 y 4 siguen siendo 
desconocidas para nosotros (aun- 
que Westwood suele colocar sus 
valores a 7 y O respectivamente). 
El campo 5 guarda el número má- 
ximo de copias a crear de este 
equipo (20). En el sexto indicamos 
el número del waypoint para la 
aparición del equipo y en el 
séptimo el trigger al que 
esta atado el equipo. 
Este campo se em- 
plea cuando que- 
L remos que se ac- 
tive un trigger 
cuando un equi- 
po es atacado o 
destruido. Si no 
es el caso, lo deja- 
remos a -1. Finalmen- 
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La mejor solución será crear la segunda base cerca de los 
campos diamantiferos del este, lejos del fuego de los 
cruceros y cerca de los posibles refuerzos. 


te sigue el campo con el contador 
del número de unidades diferentes 
que forman el equipo y luego la 
lista en donde cada campo indica 
el nombre de una unidad y el nú- 
mero de estas (en este teamtype 
hay dos tanques mamut y 4 caño- 
nes móviles por equipo). Después, 
por último, sigue un contador con 
el número de órdenes asignadas al 
equipo y luego las mismas órdenes 
con el formato “número_de_or- 
den: parámetro”. ¿Pero qué órde 

nes puede cumplir un teamtype? 


Algunas órdenes 
para equipos 

Aquí están algunas de las órde- 
nes que puede seguir un equipo: 

o Atacar (0): El equipo atacará 
al objetivo especificado en el pa- 
rámetro. Los códigos posibles 
son: I=cualquier cosa, 2=edifi- 
cios, 3=cosechadoras. 4=infante- 
ria, 5=vehiculos, 6=barcos, 7=fá- 
bricas, 8=defensas, 9=amenazas 
(¿para?) la base, 10=centrales de 
energía y | l=edificios falsos. 

o Atacar Waypoint (1): El 
equipo atacará a la estructura si- 
tuada en el waypoint especificado 
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escuela de batalla 


en el parámetro. Si 
una de sus unidades 
fuese Tanya, esta vo- 
laría el edificio (nota: 
si no hay un edificio 
en el waypoint indica- 
do, esta orden no será 
obedecida correctamente). 

e Mover_a_Waypoim (3): 
El equipo se desplazará hacia el 
waypoint cuyo número se indica 
en el parámetro. 

o- Guardar_Area (5): Con esta 
orden el equipo se quedará en el 
área e interceptará al enemigo si 
se acerca. Esta orden durará el 
tiempo (en décimas de minuto) 
especificado en el parámetro. 

e Saltar_a Línea (6): Esta or- 
den funciona como un goto de Ba- 
sic O C; el programa saltará a la 
orden especificada en el paráme- 
tro (la primera de la lista es consi- 
derada la orden cero). Esto es muy 
útil para establecer rutas comple- 
jas de patrullaje. Podemos esta- 
blecer una ruta en la que la última 
orden de patrullaje lleve al equipo 
a la zona de la que partió y ,con 
esta orden, hacer que se reinicie la 
ruta de vigilancia. 


Como el camino directo está bloqueado, 


E r 

los ukranianos intentarían rodear el perímetro q 
de la base para llegar al waypoint : 

C 


e Descargar (8): Si el equipo 
tiene infantería transportada en 
APC u otras unidades, esta proce- 
derá a bajar de los transportes (pa- 
rámetro a 0). 

o Desplegar (9): Si hay un MOV 
en el equipo, este procederá a “plan- 
tarse” convirtiéndose en un taller de 
construcción (parámetro a 0). 


o Hacer (11): A esta orden se le 
pasará un parámetro cuyo código 


equivale a una de las acciones que 
pueden hacer las unidades al prin- 
cipio del juego. No todos los códi- 
gos funcionan y algunos de ellos 
son O=dormir, I=atacar, 4=Retira- 
da, S=capturar, 9=Cosechar y 
14=cazar (nota: no hemos proba- 
do aún esta orden). 

e Invulnerabilidad (13): Coni- 
na de acero para todas las unida- 
des del equipo. 

o Cargar en Transporte (14): 
Teóricamente esto sirve para 
hacer que la infantería suba en 
los transportes. 

e Patrullar a Waypoint (15): Si- 
milar a la orden 3 pero consumien- 
do mucho más tiempo de cálculo, 
ya que en cada paso el equipo bus- 
cará enemigos con los que luchar. 

Ahora ya estamos en condicio- 
nes de entender mejor la lista de 


órdenes del equipo. Teníamos (re- 
cordemos) ir al waypoint 1 (3:1). [ 
atacar defensas (0:8), esperar unos 
180 segundos (5:30), marchar al 
waypoint 14 (3:14) y atacar a cual- 


6 
quier entidad (0: 1). Estas dos últ- r 
mas Órdenes son las que desenca ' 
denan el ataque a la segunda base, á 
1 

Hacer trampas ! 
Raro es el mapa que no tiene al- 1 
gún agujero lógico y Massacre no Í 


es ninguna excepción. Nosotros 
hemos detectado la siguiente me 
4 : 
nera de cas | el desarrollo pla 
neado para la misión. Si, nada 
más comenzar esta, forzamos el 
fuego de nuestras un 


destruir nuestros propios edifis 


cios. entonces los refuerzos ukra- ( 
nianos dejarán de salir dejándo- 1 
nos, quizá, con fuerzas y oro ( 
suficientes para, con suerte, arro- l 
Mar las defensas alemanas y llegar 1 
a los cercanos campos diamantí- k 
feros (en teoría). Además, al se- ( 


guir bloqueados los pasos, los tur- 
cos tardarán mucho en 


desencadenar su ataque ya que los 


usos no podrán avistamos hasta 
que construyan un helicóptero. 
¿Pero será así más fácil el mapa? 
Probablemente no, ya que los cru- 
ceros seguirán incordiándonos... 


La trampa 
para pardillos 

Como recordaréis, una de las 
circunstancias que impedían a 
nuestro ejército establecer la se- 
gunda base al norte de la barrera 
alemana era la existencia de un 
trigger que disparaba un ataque 
masivo alemán cuando pisábamos 
un punto en el único paso que nos 


permitía rodear las potentes de- 
, Este trigger es: 


aleman=0,0,0,0, 1, AMM da 


ppal 
AAA IRÉ 
véis. el evento empleado 


(país 0) pise este trigger se activa- 
rá la acción “Todos_a_Cazar”. ¿Y 
cómo se asocia el trigger “ale- 
man” a la posición adecuada den- 
tro del mapa? Pues tomaremos la 
dirección de la mencionada posi 

ción con Rack y luego crearemos 
con ella un celltrigger dentro de la 
sección llamada [Cell Triggers]. 


Uno de los 
objetivos más 
ambiciosos 
será destruir 
los submarinos 
que se pongan 
en nuestro 
punto de mira. 


Esto es tan fácil co 
mo escribir: 


7325=aleman ¿si pisamos 
este punto. los 
alemanes...—hunt! 


Y es que —no lo olvi- 
déis— un celltrigger no es 
más que una dirección 
que se asocia a un trigger. 


La segunda 
base española 
Seguimos pensando 
que la mejor solución para 
el jugador será crear la se 
gunda base cerca de los 
campos diamantíferos del este, le 
jos del fuego de los cruceros y ccr- 
ca de los posibles refuerzos. Nada 


más instalar la refinería, recibire- 


mos refuerzos gracias al trigger: 


AENA 32-1,12.0.-1.-1,7,1-1- 
1,0.-1,-1,-1 


Como véis, el evento que activa 
el trigger es 32,-1,12, osea: que la 
condición estipulada es “Edifi- 
cio_existente” (que ya fue estudia- 
da en esta sección, en el número 
61 de PCmanía). Nada más insta- 
lar en el mapa la refinería (cuyo 
código es el 12), se activará la Jle- 
gada de los refuerzos del equipo 1. 
el cual acudirá al waypoimt 3. 

Ahora veamos cómo funciona el 
desencadenamiento del ataque tur- 
co a Ja segunda base. Después de 
rechazar a las tropas ukrantanas que 
se envían tras el tiempo de espera 
(ver órdenes del teamtype). todo es- 
tará tranquilo durante un corto rato 
hasta el aluvión de mamuts y lan- 
zacohetes turcos. El trigger que de- 
sencadena esta marabunta es: 


descub=0,0,0,1,5,-1,2.0,-1,-1,6,-1,- 
1,7,22,-1,8,-1 


En este migger se usa la condi- 
ción País_descubierto (5) por el 


El ataque final ruso consiste en el ataque 


masivo de todas las fuerzas rusas en un 


momento dado (otra vez Todos a _Cazar) 


que el país indicado en el segundo 
parámetro del evento (2=l0s ru- 
sos) activará el trigger si nos des- 
cubre. Este avistamiento será ine- 
vitable puesto que, en cuanto los 
rusos hayan construido lo sufi- 
ciente, enviarán unidades para ex- 
plorar los alrededores. Entonces 
se activarán las dos acciones del 
trigger. La primera (6,-1,-1,7) es 
Todos_a_Cazar por la que los tur 
cos -el país número 7- entrarán 
en este modo desencadenándose 
el ataque masivo. La segunda ac- 
ción (22,-1,8,-1) fuerza la activa 
ción del trigger 8 que es: 


revmap=0,0,0,1,0,-1,-1,0,-1,-1,16.-1.- 
1,-1,7,2,-1,-1 


Este último trigger sólo se acti- 
vará si es forzado por descub. ya 
que carece de eventos propios. 
Revmap tiene dos acciones; la pri- 
mera (16,-1,-1,-1) revela todo el 
mapa y de paso avisa al jugador 
de que ha sucedido algo (y le da 
la posibilidad de comprobarlo). 
La segunda (7,2,-1,-1) realiza un 
nuevo envío de refuerzos que se- 


rán —casi con total certeza- indis- 
pensables para sobrevivir. 


El ataque final ruso 

Este ataque solamente se ha ac- 
tivado una única vez en todas las 
pruebas realizadas. Consiste en el 
ataque masivo de todas las fuerzas 
rusas en un momento dado (otra 
vez Todos_a_Cazar). Este ataque 
se activará sólo cuando los rusos 
construyan un helipuerto, lo cual 
nos da bastante tiempo ya que esta 
estructura es uno de los últimos 
edificios indicados en la lista de 
construcción de la sección [Base] 
(ver artículo anterior). ¿Por qué 
este ataque es tan raro? Bien, hay 
tres posibilidades: 

e Porque normalmente los 
ukranianos o los turcos nos des- 
trozaran antes de que los rusos 
tengan la oportunidad de hacerlo. 

e Porque nosotros arrasaremos 
la base soviética antes de que lle- 
gue ese momento. 

e Porque las unidades rusas se 
apelotonarán impidiendo la cons- 
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trucción de estructuras que deben 
levantarse antes que el helipuerto. 
La tercera posibilidad sucede 
con mucha frecuencia ya que no 
nos interesaba crear equipos rusos 
que estuvieran atacándonos conti- 
nuamente. El resultado es que un 
gran número de unidades rusas 
suelen apelotonarse ante las fábri- 
cas ocupando el terreno destinado 
a ciertas estructuras aún por cons- 
truir. En el caso de Massacre este 
¿bug? resultaba de lo más conve- 
niente, aunque puede ser algo muy 
irritante en otros mapas. Lo que sí 
€s seguro es que si este ataque lle- 
ga a activarse será nuestro fin. Ve- 
amos el trigger correspondiente: 


refue3=0,2,0,0,32,-1,14,0,-1,-1,6,-1,- 
1,2,0,-1,-1,-1 


Como puede verse, el evento 
activador es nuevamente Edifi- 
cio_Existente (32), aunque esta 
vez el edificio implicado es el he- 
lipuerto (14). En cuanto a la ac- 
ción es Todos a Cazar (6.-1.- 
1,2). Como veis, el evento 32 es 
muy útil para controlar los suce- 


escuela de batalla 


sos que deben desencadenarse a 
medida que progresa una base (re- 
cordad que en el fichero listas.txt 
se adjuntan los códigos de los edi 
ficios del juego). 


Los fallos lógicos 

En el artículo del número 59 ya 
comentamos los pasos necesarios 
para que las fábricas de una base 
creasen teamtypes. Conociendo 
estos detalles y los ya explicados 
en este y anteriores artículos, el 
lector estará en condiciones de 
crear bases con órdenes de cons- 
trucción bastante complejas. Po- 
dríamos por ejemplo, crear una 
base y ordenar el comienzo de la 
producción en un momento deter- 
minado, cuando el propio desarro- 
lo de la base del jugador lo hicie- 
ra aconsejable. También 
podríamos más tarde destruir los 
triggers de producción de unos 
teamtypes dados para activar otros 
diferentes de darse ciertas con 
diciones (destrucción de un 
edificio o creación de otro, et- 
cétera). O crear una carava- 


a triggers o teamtypes que no corresponden 
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Normalmente, los ukranianos o 
los turcos nos destrozarán antes 
de que los rusos tengan 
oportunidad de hacerlo. 


na que construyese una nueva 
base en un punto determinado o 
solicitar refuerzos cuando el ju- 
gador descubriese un edificio (de 
un país determinado) puesto co- 
mo marca con ese fin, etcétera. 
Como hemos visto «Red Alert» 
nos permite una amplia libertad 
a la hora de controlar el desarro- 
llo de nuestras misiones pero 
pueden presentarse, no obstante, 
algunos problemas. Estos pro- 
blemas pueden ser debidos a: 

e Fallos lógicos: 
Si nos confundi- 
mos con la numeración 
de los triggers y teamtypes 
habrá problemas al referen- 
ciar a triggers o teamtypes 
que no corresponden. Los 

errores de numeración 
pueden acarrear cosas tales como 
que el programa intente construir 
teamtypes que tienen otra finali- 
dad o que intente forzar triggers 
inadecuados, etc. También puede 
suceder que referenciemos por 
error a Waypoints inexistentes. La 
mayoría de estos bugs producirán 
cuelgues por lo que no nos costará 
demasiado detectar los errores —si 
vamos colocando uno o dos trig- 
gers y teamtypes por prueba—. Pe- 
ro otros fallos serán más difíciles 


de encontrar puesto que no ocurri- 
rá nada y nos preguntaremos por 
qué no se produce el efecto pro- 
gramado. Aquí la única solución 
será la paciencia. el examen del 
texto de la misión y las pruebas. 

o Más fallos lógicos: Algunos 
cuelgues pueden deberse a combj- 
naciones de posibilidades que el 
programa no contempla pero que 
no están documentadas o a desi- 
gualdades entre lo que permite 
una utilidad y lo que «Red Alert» 
puede aceptar (este fue el caso de 
las fábricas-tapon colocadas con 
Raedit para Massacre: Raedit per- 
mitía colocar fábricas en puntos 
donde, al explotar estas, se produ- 
cían cuelgues desde «Red Alert»). 
En estos casos habremos de reali- 
zar pruebas hasta localizar lo que 
provoque el desastre. 

e Planificación de forma erró- 
nea de la misión. 

e Planificación errónea en la 
construcción de una base (por 
ejemplo puede ocurrir que no ha- 
yamos dejado espacio para que las 
cosechadoras Jleguen a la refine- 
ría O que no haya suficiente ener- 
gía para las fábricas). 

Recordad que en «Red Alert», 
la construcción de misiones se pa- 
rece mucho a la elaboración de un 
programa. ¡Paciencia! 


Ejemplos 

Una buena manera de mejorar 
nuestras habilidades maperas es 
estudiar las misiones ajenas y con 
este fin hemos incluido dos con- 
juntos de misiones; uno para los 
aliados y otro para el bando sovié- 
tico. Esperamos que os sirva 
de diversión además de como 
ejemplos a estudiar. 


NOTA: recordad borrar todos 
los ficheros .ini antes de 
instalar una nueva misión. Al 


Li 
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O nos cansaremos de repetir que, 

aunque la modificación del Regis- 

tro de Windows 95 nos depara mu- 
chas satisfacciones, también nos puede traer 
más de un disgusto, ya que se trata de un com- 
ponente primordial del sistema operativo. Por 
ello, guardar antes en Jugar seguro una copia 
de los archivos SYSTEM.DAT y USER.DAT 
es fundamental, ya que luego los podremos re- 
cuperar para que todo funcione como antes. 


Una buena bienvenida 

El primer truco de este mes tiene que ver 
con esa ventanita de bienvenida que aparecía al 
arrancar Windows 95 y que presentaba conse- 
jos sobre su utilización, hasta que nos cansa- 
mos de verla y dejamos de verificar la casilla 
“Mostrar la pantalla de bienvenida la próxima 
vez que inicie Windows”. ¿Qué os parecería 
adaptar esta ventana a nuestras necesidades pa- 
ra mostrar recordatorios personalizados? 

Lo primero que haremos será traer esa ven- 
tana de nuevo al inicio de nuestro Windows, 
para lo cual teclearemos “Welcome” en la op- 
ción “Ejecutar” del menú Inicio. Una vez apa- 
rezca, verificaremos la casilla “Mostrar la 
pantalla de bienvenida la próxima vez que ini- 
cie Windows”. Acto seguido abrimos el Editor 
del registro de configuraciones — Inicio/ejecu- 
tar/regedit”— y nos dirigimos a HKEY_CU- 
RRENT_USER/Software/Microsoft/Win- 
dows/CurrentVersion/Explorer/Tips. En el 
panel de la derecha observamos una clave lla- 
mada “Next”, cuyo valor comienza por dos dí- 


Windows 95 a fondo 


Recopilación de trucos 


El Registro de Windows 95 sigue dando sorpresas. En esta 


tercera recopilación de truco: 


prenderemos a realizar tareas 


3 ahora impensables en Windows 95. Con sólo modificar 


un par de cosas 


Janes 10 de end de q 


RECIADA] DREO 
ads rea el ai curo artes. 


Las ventanas de Bienvenida de Windows 95 
pueden mostrar el texto que queramos. 


gitos, que indican el número del siguiente 
consejo que aparecerá en la ventana de Bien- 
venida. Tomamos nota de ese número, para 
saber cual será el próximo consejo. 

Ahora nos tenemos que dirigir a HKEY_LO- 
CAL_MACHINE/Software/Microsof/Win- 
dows/CurrentVersion/Explorer/ Tips, donde en- 
contraremos Jos 48 consejos ordenados en 
valores cuyo número inicial corresponde con el 
visto en la rama anterior. Ahora pulsaremos con 
el botón derecho sobre cualquier valor y selec- 
cionar “Modificar” en el menú contextual para 
modificar el texto de ese consejo también sirve 
el doble clic sobre el valor-. 

Hay que tener en cuenta que los cambios en 
el Registro no se producen hasta que no reini- 
ciamos Windows 95. 


La dichosa papelera 

Muchos de vosotros todavía os estáis pregun- 
tando el porqué de la papelera de reciclaje o el 
porqué de su ridículo nombre. Sobre todo des- 


en el Editor del registro de contiguracione: 


pués de conocer los diversos métodos existentes 
para deshacerse de un archivo sin necesidad de 
que pase antes por este icono del escritorio. 
Pues para vosotros va el siguiente truco. 

En el Editor del registro de configuracio- 
nes, hay que dirigirse a HKEY_CLAS- 
SES_ROOTICLSIDM 645FF040-5081-101B- 
9F08-00AA002F954E |WShellFolder. Y lo 
único que hay que hacer es cambiar el valor 
“Attributes” de “40 01 00 20” a”7001 0020”. 
¡Ahora podemos borrar o renombrar el icono 
de la dichosa papelera! 


Cambio de personalidad 

Muchos usuarios de PC reciben Windows 
95 como sistema operativo preinstalado en su 
ordenador, por lo que, al pulsar con el botón 
derecho del ratón sobre el icono de “Mi PC” y 
extraer sus propiedades. aparecen nombres 
como “Usuario” en la solapa “General”. Para 
poner nuestro nombre en dicha solapa, debe- 
mos llegar hasta HKEY_LOCAL_MACHI- 
NE/Software/Microsoft/Windows/Current- 
Version en el Editor del registro de 
configuraciones y encontrar en el panel de la 
derecha los valores “RegisteredOrganization” 
y “RegisteredOwner” —organización y usua- 
rio registrados. Haciendo doble clic sobre 
ellos. podremos cambiar la información de los 
valores a nuestro gusto. 

El mes que viene más cosas maravillosas 
sobre Windows 95. Hasta entonces. El 
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Al comenzar la 
lectura de este 
articulo, tenemo 
una ventana que 
graba y recupera 
datos de un juego 
de ordenado! y lo 
hace a la perfección 
Por ello, resulta de 
gran utilidad, aunque 
aun la tendria mayo! 
si tuéramos capaces 
de tener una 
aplicación que 
grabará más de un 
juego. Á tal fin 
dedicaremos hoy 


nuestros esfuerzos 
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ara ello, adaptaremos la ventana 
p que hasta ahora venimos manejan- 

do a las nuevas necesidades (bási- 
camente, el botón “Recuperar” quedará susti- 
tuido por otro “Volver”. ¿Dónde permitirá 
volver este botón?. Fácil, a la primera ventana 
de la aplicación, que contendrá una lista con 
los juegos que hayamos introducido. 

En tal lista, como queda dicho, se mostrará 
una relación de nuestros juegos. La ventana 
se completará con dos botones: uno de ellos 
(“Añadir”) nos llevará a la ventana de captura 
de datos para permitirnos crear un juego nue- 
vo, mientras que el otro (“Ver datos”) sólo po- 
dremos pulsarlo tras elegir uno de los juegos 
de la lista. y nos llevará a la misma ventana, 
rellena con los datos de ese juego, que podre- 
mos cambiar a nuestro gusto. 

Como vemos, se va a trabajar con dos ven- 
tanas, entre las que habrán de pasarse datos. 
Por otro lado, vamos a manejar varios juegos, 
no uno solo, por lo que necesitaremos varios 
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registros iguales del tipo JUEGO. En fin, una 
serie de problemas algo novedosos, que pro- 
cederemos de inmediato a resolver. 


Arrays de variables 

Si bien ya hablamos de pasada algo de este 
tema en el capítulo dedicado a los controles 
gráficos, ahora exploraremos este tema en 
más profundidad. El concepto de array, cade- 
na o matriz se utiliza en todos los lenguajes 
de programación, por lo que no os resultará 
novedoso a los que conozcáis alguno. 

Un array no es más que una lista de varia- 
bles del mismo tipo, que se conocen todas con 
el mismo nombre. Para distinguir unas de 
otras se utiliza un índice. Por ejemplo. una pa- 
labra (string) se puede ver como un array de 
caracteres. Para distinguir cada una de las le- 
tras de la palabra, podemos usar un índice, 
que equivaldría a decir cuál es la primera letra, 
cuál la segunda y así. Veámoslo en la práctica: 

o Palabra(10) AS Char 

De esta forma, decimos que el array Palabra 
es una lista de 10 variables de tipo caracter. El 


Do Vhile 4 < Forml.Combol.ListCoune 


1 
1 


1£ Formi.Combo1.List(1) -» UnJuego.Genero Then 


Formi.Combol.ListIndex = 1 


primer elemento del array tiene el índice O. Y 
el último tendrá un 9 (= longitud menos 1). 

Sila palabra manejada es “Visual”, cada va- 
riable caracter que la compone tendrá los va- 
lores siguientes: 


o Palabra(0) = V” 
o Palabra(1) =P 
o Palabra(2) = s' 
o Palabra(3) = tu? 
o Palabra(4) =*a' 
o Palabra(5) = U' 


Evidentemente, para arrays de caracteres, 
Visual Basic tiene el tipo String, por lo que no 
es ésta la utilidad típica de los arrays. 

Pensemos en la lista de juegos que quere- 
mos manejar en nuestro programa. En reali- 
dad, equivale a un conjunto de variables tipo 


JUEGO, todas iguales. Lo ideal parece defi- 
nir un array de este tipo de variables, de la si- 
guiente forma: 


DIM LISTAJUEGOS(20) AS JUEGO 


Estamos creando un conjunto de 20 varia- 
bles tipo JUEGO, a las que podremos referir- 
nos con el mismo nombre, JUEGOS, y distin- 
guirlas por un índice que va del O al 19. 

Las ventajas de utilizar un array frente al 
uso de variables no relacionadas saltan a la 


vista. pero son difíciles de explicar en frío. 
Ahora iremos viendo algunas. 


Llenando la lista de juegos 
Cuando vayamos a ejecutar nuestra apli- 
cación. lo primero que nos ha de aparecer en 
ese momento será la nueva ventana, la que 
contiene la lista de juegos. 
Una vez trazada la 
ventana, con la list- 
box y los dos botones 
citados más arriba, 
para decir a Visual 
Basic cuál es la pri- 
mera ventana que se 
ha de mostrar en esta aplicación o proyecto 
(no olvidéis que tenemos dos, ésta recién pin- 
tada y la que hemos construido en los dos pa- 
sados meses). hemos de ir al Menú Herra- 
mientas-Opciones. En la ventana que se abre, 
se escoge la solapa “Proyecto” y allí. en el 
campo “Formulario inicial:” se elige el nom- 
bre de la ventana que queremos que se con- 
vierta en la de arranque de la aplicación. En 
nuestro caso, posiblemente se corresponda 
con el nombre “Form2”. 


í 
AT a il 


Debemos poner el 
nombre del juego que 
queramos tener en 
nuestro fichero en la 
ventana 
correspondiente a la 

| lista de juegos. 


cla a alas 


Tras esta tarca, por así llamarla, administra- 
tiva (pero no por ello menos importante), cen- 
trémonos en hacer funcionar la susodicha ven- 
tana. Para ello, lo fundamental es ser capaces 
de cargar la listbox con los juegos que tenga el 
fichero CNTMPJJUEGOS.DBYV. Os reco- 
mendamos que para pruebas utilicéis el que 
incluimos como ejemplo de la aplicación. 

En la lista sólo se cargarán los nombres de 
los juegos, pero hay que pensar que, al solici- 
tar los datos de alguno de ellos, habrá que 
volver a leer el fichero para leer esos datos. 
Otra alternativa es leer todos los datos de los 
juegos la primera vez, y pasárselos a la se- 
gunda ventana cuando se desee entrar en el 
detalle de alguno de los juegos. Esta forma es 
más eficiente, ya que el acceso a ficheros sue- 
le ser un proceso lento. 

En suma, optaremos por leer todo el fichero 
nada más entrar en el programa: guardaremos 
todos los datos de los juegos en el array defi- 
nido al efecto, y pondremos el nombre en la 
listbox de la ventana. 

Para hacer esto, lo primero es abrir nuestro 
fichero, cusa que ya sabemos perfectamente 
cómo hacer. A continuación, vamos leyendo 
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registro a registro cada uno de los juegos y los 
metemos en el array, y también ponemos el 
nombre en la lista (como buena práctica de 
programación, no olvidéis vaciar la lista antes 
de comenzar a cargarla). 

Sabremos que hemos terminado de leer los 
juegos por una de las dos siguientes razones: 

- O bien hemos leído 20 juegos, máximo 
que de momento dejamos meter. 

- O bien se ha terminado la lista, lo que sa- 
bremos si el nombre del juego está en blanco. 

Para esto, se utiliza una de las sentencias de 
bucle que ya vimos en su momento (Capítulo: 
“Lo más básico de BASIC”). En concreto, DO 
WHILE. ( ver Cuadro 1). 


Cuando ejecutemos 
nuestra aplicación, 
deberá aparecer la 
nueva ventana, la 
que contiene la lista 
de juegos. 


i=1 
Do While ¡<= 20 


Get Id Fichero, i, UnJuego 

M UnJuego. Nombre <> ”” Then 

ListaJuegosíi - 1) = UnJuego 

List1. Addltem ListaJuegos(i - 1). Nombre 


Cuadro 1 


Con la variable i vamos recorriendo fi- 
chero y array; observad que, como los 
arrays comienzan su cuenta en O y no en 1, 
como la lectura del fichero, hace falta restar 
l al contador para tener el índice correspon- 
diente en el array. 


escritos en el fichero 


Microsoft y PCmania sortean todos los meses un programa completo 
de Visual Basic 5.0, version profesional. 


Envíanos este cupón y entra en el sorteo de este mes: 
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En el Do While controlamos que se lean 20 
registros y no más; en el If vigilamos cuándo 
acaba la lista de juegos escritos en el fichero. 

Así, si hemos leído otro juego, lo metemos 
en el array con todos sus datos: ListaJuegos(i-1) 
= UnJuego. Posteriormente, se añade su nombre 
a la lista, utilizando el método adecuado. 

Por supuesto, todo este código debe ejecu- 
tarse cuando se arranque la ventana, nada más 
empezar la aplicación. Por tanto, el evento ade- 
cuado es el de Load de la ventana. No olvidéis 
que aquí también debe inicializarse el estado 
de los demás controles de la ventana: no que- 
remos que se puedan ver datos de un juego, si 
no hay ninguno seleccionado, ¿verdad? 


Consulta de los datos 
de un juego 

En esta situación, tenemos un array con los 
datos de todos los juegos leídos del fichero. 
Pero la ventana únicamente nos está mostran- 
do el nombre. Para ver los detalles asociados a 
un determinado nombre, es para lo que hemos 
puesto el botón de “Ver datos”. 

Al pulsar dicho botón (o hacer un doble 
click en la lista) se ha de abrir la otra ventana, 
la que ya conocemos, con la información re- 
ferente al juego elegido. Dicha información la 
tiene la ventana de la lista, y debe pasársela a 
la otra de alguna manera. Para esto hay mu- 
chas soluciones. Nosotros hemos optado por 
una que pone todo el peso en la ventana lla- 
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mante, aunque podríamos haberlo hecho al revés. En nuestro caso, el 
código estará en el control que llama a la ventana; en el otro, estaria 
en el evento Load de la ventana llamada. 

Cuando es previsible que a una ventana se la llame desde diversas 
ventanas distintas, es conveniente el uso de la segunda solución, ya 
que si cambia algo en la ventana llamada sólo habrá que tocar el có- 
digo de ella, y no el de todas las llamantes. Sin embargo, en nuestro 
caso da lo mismo 

Por tanto, el evento Click del botón “Ver Datos” de la ventana de 
la lista debe abrir la ventana de detalle y cargar sus Campos con los 
datos que extraiga del array. Para saber qué miembro del array usar 
tendremos que utilizar la propiedad Listindex de la lista, como os 
podéis imaginar. Esto se hace con la sentencia del Cuadro 2 

Para abrir la ventana de detalle, basta usar el método Show sobre 
lainteresada. Finalmente, se ponen en cada campo de la ventana los 
datos de UnJuego, mediante asignaciones más o menos complejas 
fáciles para los campos de texto, difíciles para radiobuttons y com- 
bobox. Las sentencias son del estilo de la aparecida en el Cuadro 3 

Observad dos cosas. Primero, al corresponder a una ventana dis- 
tinta de la del contro! cuyo evento se ejecuta, se ha de anteponer a los 
controles el nombre de la ventana a que pertenecen (Form 1). Segun- 
do, en realidad la asignación de UnJuego realizada no es necesaria, 
habiéndose colocado únicamente a efectos de claridad didáctica; asi 
las sentencias podrían ser de la índole observada en el Cuadro 4 

Con estas observaciones. damos por concluido el capítulo de este 
mes, aún en la consciencia de que dejamos la aplicación a medio 
completar. Efectivamente, Somos capaces de ver una lista de juegos y 
entrar al detalle de cada uno, pero la cosa tiene truco, ya que segui- 
mos sin ser capaces de añadir nuevos juegos. Para esto, y para bo- 


rrarlos, habremos de esperar aún otra revista. El 


“ un teletexto interactivo 
con más de 1.000 páginas 


c “4 
S 


o 


Descubre nuestra nueva 
sección de informática y 
multimedia en la página 700 


TN 


Teletexto interactivo de Tele 5 


CONSULTAS EN LA SIGUIENTE DIRECCIÓN 


curso de programación de juegos 


para Windows 95 


El color (1) 


1 GDI de Window 


Iñaki Otero 


asta ahora, nuestras ventanas han 

tenido un denominador común: to- 

das las que hemos creado tenían el 

fondo de color blanco. Pues bien, este es el mo- 
mento de aprender a variar dicha circunstancia. 
Cuando aprendimos a crear la primera ven- 
tana, —allá por los albores del curso, en el nú- 
mero 51 de nuestra revista—, vimos que me- 
diante la función GetStockObject() 
podíamos coger un objeto gráfico del stock 
predefinido del GDI de Windows 95, y que es- 
tos objetos podían ser tanto una paleta (PA- 
LETTE), una fuente (FONT), una 
pluma (PEN) o una brocha 
(BRUSH). También pudimos ver 
que había seis brochas disponibles 
en el GDI, la blanca 
(WHITE_BRUSH), la negra 
(BLACK_BRUSH), la gris oscura 
(DKGRAY_BRUSH), la gris nor- 
mal (GRAY_BRUSH), la gris cla- 
ra (LTGRAY_BRUSH) y la trans- 
parente o nula 
(HOLLOW_BRUSH o 
NULL_BRUSH). Por el momen- 
to, tan sólo hemos utilizado 
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GetStockObject() para poder pintar nuestras 
ventanas con la brocha de color blanco. Pare- 
ce obvio que podíamos haber utilizado cual- 
quiera de ellas para cambiar su color... pues 
sí, pero tan sólo a la hora de definir la clase de 


la ventana. Así que vamos a ver cómo hacer 
esto mismo en el momento que deseemos y 
también cómo definir unos colores propios 
para pintar los fondos de nuestras ventanas del 
tono que estimemos más indicado para los fi- 
nes de los juegos que vayamos a desarrollar. 


Color verdadero 

En contra de lo que hemos indicado siem- 
pre trabajar con 256 colores- ahora podremos 
apreciar mejor los matices y tonalidades de co- 
lor de nuestros ejemplos del mes si cambiamos 
nuestra paleta de colores a color verdadero (el 
color verdadero. o “true color”, es el color de 
24 bits que consta de una gama de 
16,7 millones de colores). 


Un vistazo 

a nuestro código 
Empezaremos echando una mira- 
dita a los listados de este mes. Si 
observamos el fichero de cabecera 
63WIN95.H, veremos que, aparte 
de un par de macros conocidas 
que vamos a utilizar para pintar 
unas estrellitas, hemos definido 
una serie de identificadores, a par- 
tir del número 100, para las bro- 


chas del stock del GDI y otra serie, a partir del 
número 200. para identificar otros colores que 
vamos a crear de forma personalizada. 

Al ojear el fichero de recursos 
63WIN9S.RC vemos que los identificadores 
definidos en el fichero de cabecera los vamos 
a usar para generar un menú, y además que 
hemos marcado como CHECKED (ver PC- 
Manía número 54) el identificador correspon- 
diente al color blanco del stock del GDI, ya 
que es el color que queremos por defecto y así 
lo hemos indicado también en WinMain() y 
en WinProc() como veremos a continuación. 


El color de fondo 

El menú que hemos creado en el fichero de 
recursos nos va a servir de base para ver cómo 
cambiar el color de fondo de la ventana de 


nuestra aplicación 
cuando nos venga en 
gana. Y para ver la 
forma de hacerlo, na- 
da mejor que abrir el 
fichero 63WIN95.C 
y comenzar a analizar 
lo novedoso que con- 
tiene su código: 

En la función Win- 
Main(.. al definir la clase de la ventana, lo he- 
mos hecho de la forma habitual, pintando el 
fondo de color blanco mediante: wcx.hbr- 
Background = (HBRUSH) GetStockOb- 
ject(WHITE_BRUSH); 

En la función de procedimiento de ventana 
WinProc() hemos creado un handle al menú 
(HMENU hMenu), una variable estática (sta- 


Una de las cuestiones más importantes a la hora de cambiar de color el fondo de las ventanas es 
que las opciones de barra de menú no pueden ser marcadas. 


El color por defecto indicado en WinProc() 


debe coincidir siempre con el obtenido mediante 
GetStockObject() al definir la ventana y con el 


El color marcado coloreará nuestro fondo. 
Para poner y quitar las marcas de las 
opciones del menú utilizaremos la función 
CheckMenultem(). 


tic int fondo = IDM_F_WHITE) para alma- 
cenar el color de fondo que inicializamos dán- 
dole el identificador del color que vamos a 
querer por defecto —el blanco del stock—, y un 
array estático bidimensional (static int color 
[12] [3)) con doce tríos de números que nos 
van a servir para definir doce colores RGB 
(Red, Green, Blue) personalizados. Como ya 
sabéis cada uno de estos colores puede tener 
un valor entre O y 255, de tal forma que, com- 
binándolos, se puede crear cualquier tonali- 
dad de color. Pues bien, procediendo de esa 
manera, hemos creado el array con nuestro 
abanico de colores particular. 


La función GetMenu() 

A continuación, al procesar el mensaje 
WM_COMMAND, nos encontramos con una 
función nueva, la función GetMenu(), cuyo 
prototipo podéis ver en el Cuadro 1. La fun- 
ción GetMenu() sirve para obtener el handle 
del menú asignado a la ventana indicada en el 
parámetro hWnd. 

Esta función puede mostrar su valor de re- 
torno de tres formas diferentes: 
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La función GetMenu() 


HMENU GetMenu( 
HWnd HWND 
); 


o Si la llamada a la función ha tenido éxito, 
nos devuelve el handle a la ventana dada. 

o Si la ventana dada no tiene ningún menú, el 
valor del retorno es nulo (NULL). 

o Si la ventana es una ventana “hija” (ver 
PCmanía número 53), el valor del retorno 
es indefinido. 

Una vez visto esto, sabemos que la línea de 
código hMenu = GetMenu(hwnd) nos facilita 
el handle al menú de nuestra ventana. ¿Y para 
qué necesitamos nosotros el dichoso handle”. 
Pues para poder cambiar las marcas de las op- 
ciones de nuestros menús. En el número 54 de 
nuestra revista vimos lo que eran los Menui- 
tems y aprendimos que la opción CHECKED 
se utilizaba para poner una marca a su iz- 
quierda, Ahora vamos a ver cómo ir cambian- 
do esa marca de sitio para que nos indique 
siempre cual ha sido el color seleccionado. de 
tal forma que, cuando elegimos un color nue- 
vo para el fondo de nuestra ventana, aparecerá 
una marca a la izquierda del texto del menú 
de persiana, y desaparecerá la marca que estu- 
viera a la izquierda del color que hubiera sido 
seleccionado anteriormente, o la marca del 
que estuviera marcado por defecto al crearse 
la ventana, si fuera la primera vez que señala- 
mos color. Para poner y quitar las marcas de 
las opciones del menú se utiliza la función 
CheckMenultem(), cuyo prototipo detalla- 
mos en el Cuadro 2. 

Como ejemplo, hemos preparado una serie 
de pantallas, contenidas en las figuras 1 a 6, 


162PCmanía 


curso de programación de juegos 


Windows 95 


// handle a la ventana 


a la ventana indicada en el hWnd 
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ER 
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FUNCION CHECKMENUITEM() 


UlDCheckitem Especifica el menuitem que va a ser marcado o 
desmarcado según lo que determine el parámetro 
uCheck. 


que paso a paso y se- 
cuencialmente nos 
ilustran el proceso 
anterior. Tan sólo 
destacar que, aunque 
lo normal es que el 
marcado/desmarca- 
do de las opciones de los menús se produzcan 
en una única persiana, hemos optado por utili- 
zar dos conjuntamente con el objetivo de ver 
más de una posibilidad de utilización de las 
marcas. De hecho, en las figuras 3 y 6 no apa- 
rece ninguna opción de menú marcada porque 
la marca permanece en el menú de persiana 
no seleccionado en ese momento y, por lo tan- 
to, oculto a la vista. 


La función CheckMenultem() 


La función CheckMenultem(), sirve para 
cambiar el estado de un menuitem determina- 
do de marcado a desmarcado o viceversa. 

Esta función devuelve el estado anterior del 
artículo del menú (MF_CHECKED o 
MF_UNCHECKED). Si el menitem no exis- 
te, el valor devuelto es Ox FFFEFFFE 


Le función CheckMenultem() 


DWORD CheckMenultem( 
HMENU Hmenu, 

UINT uiDCheckitem, 
UINT uCheck 

); 


Por cierto... las opciones de la barra de me- 
nú no pueden ser marcadas. 

En el listado, el procedimiento que segui- 
mos dentro de las opciones de menú al proce- 
sar cada case IDM_F_XXX, consta de cinco 
pasos y es el siguiente: 

o Desmarcamos el valor anterior: 
CheckMenultem(hMenu, fondo, MF _UN- 
CHECKED); 

o Adjudicamos a la variable fondo el nuevo 
valor: fondo = LOWORD(wParam) ; 

+ Marcamos el nuevo valor: CheckMenul- 
tem(hMenu, fondo, MF_CHECKED) ; 

e Cambiamos el color de fondo: Set- 
ClassLong(hwnd, GCL_HBRBACK- 
GROUND, (LONG) GetStockObject(DK- 
GRAY_BRUSH)); 

e Pintamos de nuevo el fondo de la venta- 


1/ handle al menu 
// menuitem que va a ser marcado o desmarcado 
// identificador de marcar o desmarcar 


En esta ocasión, no aparece ninguna opción de menú marcada porque 
la marca permanece en el menú de persiana no seleccionado en ese 


momento y, por lo tanto, oculto a la vista. 


na: InvalidateRect(hwnd, NULL, TRUE) ; 
Por lo menos éste ha sido el procedimiento 
que hemos usado a la hora de utilizar los Co- 
lores del stock de Windows 95. Para procesar 
los colores que hemos definido en el array co- 
lor[12][3] hemos optado por agrupar los iden- 
tificadores de las opciones del menú para no 
tener que repetir varias veces los cinco pasos 
anteriores, pero ésto y el estudio de la macro 
RGB() y las funciones SerClassLong() y Cre- 
aleSolidBrush() lo veremos el mes próximo 


Observación final 

Antes de terminar con este tema, queremos 
haceros una observación importante: el color 
por defecto indicado al inicializar la variable 
static int fondo, o sea el color de fondo que 


Figura 6 


queremos que apa 
rezca al pintarse la 
ventana por primera 
vez, debe coincidir siempre con el que obtu- 
vimos mediante GetStockObject() al definir 
la ventana y con el que marcamos como 
CHECKED en el menú del archivo de recur- 
sos, ya que en caso contrario la opción del 
menú que aparecerá con la marca a la izquier- 
da no se corresponderá ni con el color de fon 
do de la pantalla, ni con el color que deberá 
ser desmarcado en el menú de persiana al se- 
leccionar otro color. Por ejemplo, si definimos 
al principio una pantalla blanca en Win- 
Main(), wex.hbrBackground = (HBRUSH) 
GetStockObjecíWHITE_BRUSH). iniciali- 
zamos una pantalla negra en WinProc(), static 


r 
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Salir... 
Negro 
Definidos » vw Gris Oscuro 
Gris Normal 
vw Gris Claro 
Blanco 


Figura 8 


Con la opción CHECKED pondremos una 
marca a la izquierda del color de tondo que 
hemos elegido. 


int fondo = IDM_F_BLACK], y marcamos 
una pantalla gris claro en el archivo de recur 
MENUITEM “Gris «Claro”, 
IDM_F_LTGRAY, CHECKED, se producirá 
el resultado contradictorio y erróneo que po- 


SOS, 


déis comprobar en las figuras 7 y 8: La pan- 
talla de inicio aparece de color blanco y, sin 
embargo, la marca inicial se ha situado en la 
opción del color gris claro. Posteriormente, al 
elegir el color gris oscuro, la marca aparece a 
la izquierda de dicha opción, pero en la op- 
ción de menú del color gris claro no ha desa- 
parecido la marca como sería lo correcto, ya 
que a Windows le hemos indicado que la mar 
ca que debía borrar es la correspondiente a la 
opción de menú del color negro. 

Y por si alguno de vosotros se le pasa por 
la memoria la frase: “y quién va a ser tan 
bruto como para cometer este error... si es de 
cajón”, vamos a recordar una frase de no sé 
quién que leímos no sé dónde: “El hombre 
que dice “no puede hacerse” será sorprendi- 
do por alguien que lo haga”. 

Con todo lo que hemos comentado, termi- 
namos. A partir del mes que viene conoce- 
remos muchos más aspectos del uso de las 
brochas. También veremos los temas que 
dejamos pendientes y aprenderemos a ma- 
nejar otros útiles objetos del GDI de Win- 
dows 95: las plumas. 
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Los relojes 
evolucionados 


En el prefacio a uno de sus libros, “El relojero ciego”, que trata sobre 
la teoría de la evolución darwiniana, Richard Dawkins, un biólogo de la 
Universidad de Oxford, escribe: “Por razones que no tengo del todo 
claras, el darwinismo parece necesitar una defensa mayor que otras 
verdades establecidas de manera similar en otras ramas de la ciencia. 
Muchos de nosotros, de hecho la mayoría, no comprendemos la 
teoría cuántica, o las teorías de Einstein sobre la relatividad general 

y especial, pero esto no nos lleva a oponemos a estas teorías. .... 
Supongo que un problema con el darwinismo ... es que todo el mundo 
cree que lo comprende....Es casi como si el cerebro humano estuviese 
diseñado específicamente para no entender el darwinismo, o para 


encontrarlo difícil de creer”. 


cion en pantalla de un biomorfo a partir de 


cual se generaran todos sus descendientes 


= Rafael Hemández 


a teoría de la selección natural pro- 
] Y puesta por Darwin ha sufrido los 
embates de 150 años de escepticis 
mo por muchos sectores de la sociedad y, hasta 
la fecha. se ha mantenido con más vigor del 
que empezó en sus inicios y aunque. obvia- 
mente, el paso del tiempo la ha modernizado, 
pulido y perfeccionado, la idea central sigue 
siendo la misma. Aunque son muchas las razo- 
nes que pueden hacer que no se crea en la evo- 
lución biológica, ya que parece ser contraria a 
nuestra intuición lo cierto es que las mismas ra- 
zones pueden aplicarse a cualquier teoría cien- 
tífica del último siglo. De hecho, la Tierra está 
fija y es el Sol el que se mueve por el éter del 
Universo mientras las estrellas se encuentran 
inmutables en el firmamento de los dioses. 
Dawkins dió título a su obra basándose en 
la idea de William Paley (recordad el número 
55 de PCmanía ) de que todos los objetos 
complejos, como puede ser el caso de un reloj, 
deben tener un diseñador, un relojero. En el 
caso de los objetos “biológicos”, tales como 
las plantas, animales o nosotros mismos. el di- 
señador, que es la selección natural, es un re- 
lojero ciego, puesto que no ve el más allá de 
sus acciones, no planifica sus consecuencias 
y notiene ninguna finalidad prevista. Sin em- 
bargo, es prácticamente imposible resistirse a 
la tentación de considerar que cualquier ser 
vivo o cualquier órgano de un ser vivo ha sido 
cuidadosamente planificado para realizar tal 
o cual función. Tomemos por ejemplo un ojo 
(que es el ejemplo predilecto de los anti-evo- 
lucionistas), aparentemente se requiere tener 
mucha “fe” en la ciencia para creerse que ha- 
ya podido surgir por azar, por la aleatoria 
combinación de otros elementos, que se han 
dispuesto de tal manera que permiten realizar 
una función biológica increíble : la visión. 
Porque cuando se analizan con detalle cada 
una de las partes constituyentes de un ojo. se 
ve que tienen una precisión fuera de lo común, 
pero aún es más asombroso el hecho de que 


Fotografía del barco donde Darwin realizaría su expedición. Viaje que duraría cinco años, desde 


la costa este de Brasil hasta las islas Galápagos. 


todas las partes constituyentes encajan entre sí 
de manera tan absolutamente “perfecta”. Por- 
que, si desde luego es difícil creer que por azar 
haya surgido una parte transparente en frente 
del ojo para que pueda pasar la luz, o que por 
azar haya surgido una lente de configuración 
variable como el cristalino, lo que resulta, a 
primera vista, perdón por el juego de palabras, 
increíble, es que todas y cada una de las partes 
del ojo funcionen de una manera tan sincroni- 
zadamente eficiente y precisa. Un ojo consti- 
tuye un problema de ingeniería tan formidable 
que ni siquiera actualmente somos capaces de 
diseñar ni crear una lente fotográfica tan ver- 


La teoría de la selección natural 
_Propuesta por Darwin ha 


de escepticismo por muchos - 
sectores de la sociedad 


sátil como es el cristalino del ojo, de tal mane- 
ra que el conjunto cómea, iris y cristalino de 
un ojo forman, sin lugar a dudas, el mecanis- 
mo óptico más sofisticado conocido. Amén de 
la subsecuente integración de las células de la 
retina como fotorreceptoras (capaces de ab- 
sorber y reaccionar frente a la luz) y de las áre- 
as cerebrales encargadas de procesar la infor- 
mación visual e integrarlas con el resto de 
información procedente de nuestros sentidos. 
Así pues, un ojo ha debido ser diseñado tan 
perfectamente que todas sus piezas encajen 
milimétricamente a la perfección, y desde lue- 
go un ojo al que le falte una pieza. por ejem- 
plo el cristalino, no podría funcionar ni supo- 
ner ninguna ventaja evolutiva, ¿o sí?. La 
historia es bien distinta ya que podemos en- 
contrar una gradación prácticamente continua 
de tipos de ojos. Así, existen algunos organis- 
mos formados por una sola célula que poseen 
un extremo más sensible a la luz que el otro, 
por lo que pueden orientarse bien hacia la luz 
o huyendo de ella. En algunos gusanos los 
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“ojos” están formados por células sensibles a 
la luz situadas en unas depresiones cóncavas 
de la piel. Si se continúa con la concavidad y 
cerramos los bordes se forma una cámara os 

cura, que es el mismo principio en el que se 
basa la fotografía. El Nautilus. que es un 
primo muy lejano de el calamar y que tiene 
ya como especie muchísimos millones de 
años posee dos ojos que en realidad son cá- 
maras oscuras, puesto que carecen de cris- 
talino y de córnea que cierre al ojo de tal 
manera que ¡el agua de mar entra dentro del 
ojo hueco!. No cabe la menor duda de que 
un ojo cerrado con cristalino es mejor que 
un ojo abierto sin él, pero entre la disyunti- 
va entre un ojo, por muy malo que sea, y ca- 
recer de ojos, creo que la ventaja evolutiva 
está clara. Siguiendo con algunos parientes 
del Nautilus como el calamar o los pulpos 
podemos apreciar que éstos sí tienen un ojo 
similar al nuestro con cristalino que segura- 
mente les proporcione una visión en el agua 
tan nítida como nosotros en la tierra. De he- 
cho muchos calamares se sirven de señales 
visuales para realizar sus danzas nupciales o 
cortejos de apareamiento, de tal manera que 
sus cuerpos cambian de colores y patrones 
de pigmentación para “expresar” diferentes 
“estados de ánimo”. 


Las chapuzas de la evolución 
Lo cierto es que, si bien la naturaleza está 
llena de órganos y organismos “aparentemen- 
te” perfectos en su funcionamiento cuando se 
analizan más detenidamente empiezan a en- 
contrarse pequeñas chapuzas aquí y allá que 
nos hablan de otra visión muy diferente de la 
evolución. Son estas imperfecciones las prue- 
bas principales de que la evolución ha tenido 
lugar. El defensor más conocido en este senti- 
do es Stephen Jay Gould que lo llama el prin 
cipio del panda debido a que su ejemplo favo- 
rito es el falso pulgar del panda. Los pandas 
provienen por evolución de osos carnívoros 
pero, sin embargo, en algún momento de su 
pasado histórico como especie “decidieron” 
hacerse vegetarianos y ahora son hervívoros 
alimentándose sólo de bambú. Sus pulgares 
de carnívoros habían evolucionado durante 
muchos millones de años a un tipo de movi- 
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Figura 3 


Todos los biomorfos constan de nueve genes 


que tienen valores numericos 


Uno de tantos pájaros sudamericanos 
nombrados por Darwin durante sus estudios. 


Una buena parte de los 
órganos de todos los 
organismos biológicos son el 


resultado de la evolución 


miento muy limitado tal y como ocurre en to- 
dos los mamíferos del orden Carnivoros. Al 
adaptarse a una dicta de bambú, la evolución 
no pudo rediseñar sus pulgares de tal manera 
que tuvieron que apañarselas con un hueso de 
la muñeca, y que ha dado lugar al falso pulgar 
del panda. Así pues, el segundo dedo pulgar 
es una “chapuza” torpemente diseñada, pero 
que funciona y que permite a los pandas aga- 
rrar mejor el bambú. 

Una buena parte de los Órganos de todos los 
organismos biológicos son el resultado de la 
evolución usando lo que puede, haciendo y 
deshaciendo con lo que ya tiene, reinventando 
la rueda varias veces y por caminos diferen- 
tes. Sin ir más lejos y volviendo al ejemplo del 


ojo, si uno se pusiera a “diseñar” un ojo segu- 
ramente haría que la primera capa de células 
de la retina fueran los conos y bastones y haría 
que estas células estuvieran apuntando hacia 
afuera, es decir, hacia el mundo exterior queal 
fin y al cabo es desde donde viene la luz. Y 
efectivamente ésto es así en muchos animales 
como es el caso de todos los insectos, sin em- 
bargo existen otros animales entre los que nos 
incluímos nosotros mismos. quién lo hubiera 
imaginado ¿verdad?, en los que el ojo está 
“diseñado” al revés, de tal manera que los co- 
nos y bastones apuntan hacia “dentro del ojo” 
y además la primera capa de células de su (y 
nuestra) retina son las neuronas que formarán 
el nervio óptico y que se encargan de enviar 
las señales al cerebro. Esto hace que estas cé- 
lulas tengan que ser transparentes para dejar 
pasar la luz, y que además cuando se juntan 
todos sus axones para formar el nervio óptico 
tengan que atravesar la retina, creando lo que 
se llama el punto ciego. Todos nosotros tene- 
mos un “agujero” ciego en nuestra retina en 
el que no tenemos células receptoras de luz ya 
que por ahí pasa el nervio óptico camino del 
cerebro. Desde luego a ningún ingeniero que 
se precie de tal se le habría ocurrido un diseño 
tan enrevesado, poco elegante y poco óptimo, 
casi nos atreveríamos a decir tan “innatural”. 
Así, y como nota al margen, debido a la gran 
variedad de diseños fundamentales diferen- 
tes de ojos. los biólogos consideran que dentro 
del remo animal el ojo ha sido inventado y 
reinventado de manera independiente unas 
cuarenta veces, y posiblemente algunas más. 
Así tenemos ojos simples y compuestos, ade- 
más dentro de los ojos compuestos los hay de 
varios tipos y difícilmente puede encontrarse 
un paralelismo entre ellos por lo que han teni- 
do que evolucionar de manera independiente 
entre sí, ojos con cristalino, y sin él, etc... 
Por poner otro ejemplo de las chapuzas 
evolutivas los dolores de espalda que tenemos 
que soportar muchos de nosotros son debidos 
entre otras cosas a que durante muchos millo- 


nes de años nuestros antepasados evolutivos an- 
daban a cuatro patas por lo que su columna ver 
tebral tiene las curvaturas adecuadas para ese 
tipo de locomoción, cuando hace escasamente 
un millón de años nuestros antepasados empe 
zaron a caminar erguidos nuestra columna se 
modificó a partir de los cuadrúpedos por lo que 
nuevamente es una estructura que no es la me- 
jor que podría haberse diseñado desde cero pa 
ra andar erguidos. Lo que nos da una idea muy 
clara de que, o bien el disenador es muy torpe, 
ono tiene ni la más remota idea de adonde va 
Así pues, las dos ideas en las que se basa la 
teoría moderna de la evolución son muy sim 
ples de comprender, aunque no sabemos por 
qué tan difíciles de aceptar. La primera idea es 
que la evolución tiene lugar a través de cam- 
bios extraordinariamente pequeños acumula- 
dos durante periodos extraordinariamente lar- 
gos de tiempo. Estos cambios aparecen por 
puro azar y no han sido “pensados” 
por nadie con ninguna finalidad. 
Este es el elemento de azar 
de la teoría y que tanto 
Cuesta admitir, sobre to- 
do porque se olvidan 
de la segunda idea, la  / 
selección natural, / 
que es la innovación 
más importante de 
la teoría y de la que 
hablaremos en el 
próximo artículo. 


Fotografia realizada 
al joven Darwin durante 

las investigaciones 

realizadas para escribir 

su gran obra: “El origen XQ 

de las especies”. e 
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Figura 2 


La evolución tiene lugar a 
través de cambios muy 
pequeños acumulados durante 
periodos extraordinariamente 


largos de tiempo 


Biomorfolandia 

Richard Dawkins describe en el Relojero 
ciego un programa de creación de lo que él 
lama biomorfos. Los biomorfos son “biche- 
jos” arborescentes que en pantalla aparecen 
como insectoides de formas extrañas y mara 
villosas, y el programa se convierte así en un 
autobús multidimensional que nos permite re 
correr la Tierra de los biomorfos partiendo 
siempre del mismo punto. Este ancestro co- 
mún o padre universal es el individuo que te 
nemos en la figura 1, y todos sus descendien 
tes se generan a partir de él por la sucesiva 
acumulación de pequeñas modificaciones 
controladas por los diferentes ge- 
4 nes que forman su configura 
ción hereditaria 
Todos los biomorfos 
constan de nueve genes 
que tienen valores 
numéricos y el pro 

| gramaen cada gene- 
A ración realiza muta- 
Í ciones (cambios) 
aleatorias sobre al- 
gunos de ellos de tal 
manera que nos pre- 
senta 6 nuevas alter- 
nativas para elegir. Al 
elegir una de estas alter- 
nativas lo que estamos ha- 
ciendo es dar una curva con 


nuestro autobús y elegir una 


you want 


nueva ruta evolutiva por este mundo de 9 di 

mensiones. Podemos decir que cada uno de los 
genes constituye una dimensión y que cada 
punto dentro de este espacio de 9 dimensiones 
nos da lugar a un biomorfo, es decir, cada bio- 
morfo queda perfectamente determinado con 
nueve valores numéricos. los correspondientes 
a cada uno de sus genes. Hay un gen que con 

trola el número de ramificaciones que tenemos, 
otro que controla la longitud de las ramifica 

ciones, otro que controla el ángulo de ramifi- 
cación, etc. Aquí no hay reproducción sexual 
sino que cada padre (o madre) biomorfo, da lu 

gar a sus hijos sin necesidad de otro represen- 
tante de sexo opuesto y la única fuerza directo- 
ra es la velocidad de mutación, que para no 
eternizarnos es extraordinariamente rápida, 
pues en cada generación todos los hijos son 
mutantes en alguno de los genes. 

De alguna forma todos los biomorfos que 
pueden llegar a ser se encuentran escondidos y 
contenidos dentro de este mundo y lo que no- 
sostros vamos haciendo es recorrer uno cual 
quiera de los infinitos caminos que podemos 
seguir. A partir del mismo ancestro común y 
guiado por nuestro ojo podemos navegar por 
la tierra de los bioformos descubriendo, aquí y 
allá. los engendros que se encuentran agaza- 
pados esperándonos 

El programa BIOMURFF que os presenta- 
mos en el CD de este mes ha sido escrito en 
Turbo Basic por D. J. Murphy y el único in- 
conveniente que puede tener es que está todo 
escrito en inglés, incluída la documentación. Al 
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Los descendientes 


que se formaran 


serán insectoides de 
formas extranas. 
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[Iluminación 


En esta ocasión examinaremos uno 
de los módulos más recientes que 
han aparecido para «3D Studio 
MAX», en espera del análisis que 
haremos de la versión 2.0 en 
castellano. «RadioRay» es el primer 
programa comercial que aporta a 
una herramienta de animación como 
MAX, la calidad y realismo de las 
imágenes generadas mediante 


raytracing y radiosity. 


Real 


Roberto Potenciano Acebes 


ltimamente, debido 
U al nuevo nivel de 
prestaciones que 


van consiguiendo las máquinas 
actuales, junto con la progresiva 
demanda de calidad. comienzan a 
aparecer soluciones para nuestros 
PC que intentan definir nuevos 
modelos de iluminación algo más 
realistas que los existentes hasta 
ahora. Los lectores habituales de 
esta revista conocerán perfecta- 
mente algunos programas como 
POV y similares que permiten 
crear reflexiones y refracciones 
reales mediante ray-tracing, e in- 
cluso otros dedicados a más re 


ciente campo de la radiosidad co- 


— ll 


mo Lightscape. Curiosamente, es- 
tas soluciones, aunque abundan 
en el software más experimental y 
barato, no siempre están incluidas 
en otros paquetes con un coste su 

perior como Lightwave, 3D Stu- 
dio. MAX o Softimage, e incluso 
en ciertos casos, como en el men- 
cionado “sofi”, se incluyen tan só- 
lo en la versión más completa del 
programa, denominada “Extre- 
me”, con lo cual además pagamos 


Imagen de gran realismo realizada 
con el programa «RadioRay», módulo 
de «3D Studio MAX». 
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un extra por dichas características 
que aumenta notablemente el cos 
te del paquete de software. Por 
suerte no todos los casos son así, 
y además, en muchos de los ejem- 
plos mencionados, las cosas tam 
bién están cambiando y de este 
modo MAX incorpora un raytra- 
cer de gran efectividad en su ver- 
sión 2.0 desarrollado por Blur Stu- 
dio y Mental Images, los 
desarrolladores también de otro 
raytracer, el incluido en el mencio- 
nado Softimage, con fama de ser 
el más potente del mercado 


RadioRay 

Pero como en esta vida no todo 
es raytracing, es posible que exis- 
tan ciertos casos en los que nece- 
sitemos otro algoritmo de cálculo 
de iluminación basado en radiosi- 
dad, y quizás por ello es que re- 


cientemente ha hecho su aparición 
«RadioRay». Un programa desa 
rrollado por la firma inglesa Light 
works Design, situada en Gran 
Bretaña y especializada desde ha 
ce tiempo en software con ray-tra 
cing y radiosidad. «RadioRay» es 
por tanto un producto desarrollado 
por ellos y comercializado por Ki 
netix a través de Autodesk como 
módulo para «3D Studio MAX 
1.2». Decimos lo de 1.2 porque 
«RadioRay» no funciona con la 
versión 2.0 de MAX de inminente 
aparición en español 

Las características de «Radio- 
Ray» son muy variadas. Aporta 
una combinación de algoritmos de 
trazado de rayos y radiosidad que 
suplantan al algoritmo de render de 
tipo scanline de MAX. De hecho. 
una vez instalado el programa de- 


beremos proceder en el cuadro Pre- 


ferencias a sustituir dicho algorit- 
mo por el de RadioRay cuando de 
seemos utilizar este último 

Una vez instalado podremos 
usar las opciones de «RadioRay» 
desde el panel de Utilidades de 
MAX. Disponemos de tres apar- 
tados diferentes destinados a las 
diversas fases de trabajo. Radio- 
sity Criteria. Radiosity Mesher y 


Radiosity Processor. además de 
un nuevo apartado en el cuadro de 
diálogo de render con opciones 
propias del Plug-in que sustituyen 
a las del scanline de MAX 

El proceso de trabajo con «Ra- 
dioRay» consiste básicamente, 
una vez dispongamos de la geo- 
metría de nuestra escena, en apli- 


car la iluminación correspondien- 


POmania 169 


infografía 


te. Esta tarea ya no se reduce a co- 
locar con mayor o menor acierto 
una serie de focos y puntos de luz 
por nuestra escena, sino que ahora 
podremos tener en cuenta otros 
parámetros reales como son la dis- 
tribución de la luz de lámparas in- 
candescentes y halógenas los cua- 
les son suministrados por el 
programa,o las temperaturas de 
color de las fuentes. Una vez defi- 
nidas las luces podremos comen- 
zar a procesar la solución de ra- 
diosidad. Para ello el programa 
crea, a nivel interno, una nueva 
malla para los objetos de la escena 
que será la que se emplee para el 
cálculo de la distribución de ener- 
gía, es decir, luz, de un elemento a 
otro. Dicha malla se compone de 
facetas que son tratadas como ele- 
mentos de radiosidad, o Radiosity 
Elements por el programa, ya que 
son las unidades mínimas de cál- 
culo de la solución de radiosidad. 
Lógicamente cuanto más comple- 
jo sea nuestro modelo y más ob- 
jetos se incluyan en la solución de 
radiosidad, tantos más RElm se 
crearán y más tardará el proceso 
en concluirse. Además, imtervie- 
nen multitud de parámetros rela- 
tivos al cálculo de la distribución 
de la luz que complican notable- 
mente todo el proceso. 

En cualquier punto la solución 
de radiosidad puede ser interrum- 
pida por el usuario libremente y 
con ello no se perderán los cálcu- 
los realizados , ya que al ser un 
proceso progresivo las interaccio- 
nes de la luz y el culor de los ob 
jetos se van acumulando y refi- 
nando progresivamente. Incluso 
«RadioRay» dispone de mecanis- 
mos para dar por concluido un 
proceso en función de un porcen 
taje determinado, que no tiene por 
que ser del 100%, o de un tiempo 
de cálculo asignado previamente. 
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Es evidente que la luz forma parte importante en el resultado final de 
una imagen. Sin ella, el realismo no existiria. 


Lógicamente cuanto más cerca de 
la conclusión real, es decir el 
100%, se encuentre el proceso 
tanto mejor será el resultado final 


Estos cálculos como ya dijimos 
dependen grandemente del núme- 


La iluminación de la habitación 
esta muy conseguida, gracias a la 
luz que irradian los focos. 


ro de objetos implicados y de la 
resolución poligonal de los mis- 
mos, además de la calidad que se 
asigne a la solución de radiosidad, 
la cual, en la modalidad de cálculo 
automático puede optar entre nue- 
ve escalones diferentes. Dichos 
niveles de calidad básicamente se 


establecen en función de la resolu 
ción de la descomposición de la 
malla y el número de interacciones 
que se calculan, cuestiones que sue- 
le manejar «RadioRay» de forma 
automática, aunque también pode 


mos definir algunas de ellas a nues- 
tro gusto, como es la subdivisión. 
Una vez calculada la solución 
de radiosidad esta será válida para 
la escena y su animación siempre 
y cuando no editemos una de las 
fuentes de luz o alguno de los ob- 
jetos que forman parte de la solu- 
ción. Por ello y por otra serie de 
circunstancias, «RadioRay» prevé 
que se puedan excluir ciertos ob- 
jetos de la solución final, lo cual 
además optimiza considerable- 
mente los tiempos de render. De 
cara al render, el uso de una solu- 
ción de radiosidad precalculada no 
suele retardar más dicho proceso, 
por lo que la velocidad de render 
será lígeramente superior a la ha- 
bitual en MAX, salvo que emplee 
mos las opciones de raytracing. 
Precisamente la mencionada 
exclusión de objetos resulta fun- 
damental para emplear el ray-tra- 
cing. la otra joya del programa, ya 
que en este caso sí que se aprecia 
enormemente la caída de veloci- 
dad del sistema en comparación 
con el scanline tradicional. Dicho 
ray-tracing podrá ser aplicado a 
cualquier tipo de objetos en base a 
los materiales con canal de Refle- 
xión/Refracción automática, op- 
ción que por tanto ya no podrá ser 
usada en radio-ray en su modali- 
dad original. El ray-tracing será 
aplicado de forma automática du- 
rante el render a los objetos con el 
mencionado material, pudiendo 
seleccionar en el cuadro de diálo- 
go de la mencionada opción el nú- 


«RadioRay» es una primera incursión de los 
- algoritmos de radiosidad dentro de los 
programas de animación profesionales para PC 


mero de rebotes que se usarán pa- 
ra lograr las reflexiones, usual- 
mente uno o dos, aunque cuanto 
mayor sea este número más se re- 
tardará el cálculo del render. 
También podemos, durante el 
render, optar por visualizar la tem- 
peratura de color de la escena que 
muestra la imagen de render, en lu- 
gar del render definitivo, con lo que 
veremos la distribución de la luz 
con gran fiabilidad en colores fal- 
sos, pudiendo medir con un punte- 
ro sobre la imagen para ver los va- 
lores de luz que allí se presentan. 


En definitiva... 
«RadioRay» es una primera in- 

cursión de los algoritmos de ra- 

diosidad dentro de los programas 


de animación profesionales para 
PC y por su carácter de pionero 
presenta abundantes lagunas, du- 
das y problemas. En cambio su 
más directo competidor, «Light- 
scape», va ya por su versión 3.0 
con notable éxito. aunque hasta la 
fecha no dispone de un módulo 
con la independencia e integra 

ción con MAX como es «Radio 
Ray», limitándose a la capacidad 
de importar y exportar modelos y 
escenas de uno a otro programa. 
Se trata, por tanto. de soluciones 
diferentes que, por el momento, 
no vamos a comparar. «Ligthsca- 
pe» aporta una mayor calidad y 
eficacia en el cálculo de la radiosi 

dad, mientras que «RadioRay» 
basa gran parte de su potencial en 


su implementación sobre MAX. 
Pero puestos a ser rigurosos debe- 
remos decir que «RadioRay» aún 
no es la panacea de la ¡iluminación 
que todo infografista espera y de 
hecho su utilidad práctica está 
bastante menguada en esta prime- 
ra versión. Existen ciertas limita- 
ciones de importancia. Por ejem- 
plo no podremos usar sombras 
calculadas mediante raytracing en 
nuestra escena, ni siquiera al em- 
plear únicamente el raytracer del 
programa, no podremos utilizar 
los mencionados Reflection maps 
o, las luces con proyección y al- 
gunos efectos atmosféricos y de 
render no están incluidos en su al- 
goritmo de render, como las luces 
volumétricas o la combustión. 
Además de presentar diversos 
problemas en el antialias de la 
imagen, sobre todo en objetos del- 
gados, como las carpinterías de 
una ventana, cuyo único método 
de corrección, propuesto por el 


propio programa, supone una du- 
plicación del tiempo de cálculo de 
las imágenes. Aunque todo ello no 
son sino problemas menores acha- 
cables a una versión 1.0 y que pue- 
den ser subsanados. En cambio las 
cuestiones principales y que han 
motivado más de una queja en el 
forum de kinetix relativo al progra- 
ma, es la notable jentitud del pro- 
ceso en escenas de cierta compleji- 
dad, que incluso puede llegar a 
bloquear el programa y su uso casi 
restrictivo a escenas interiores. 
Muchos usuarios han intentado de- 
volverlo en vista de las circunstan- 
cias con la original, y cierta justifi 
cación de que se negaban a ser 
unos Betatesters de $500$ (precio 
de «RadioRay» en EEUU). 

A pesar de todo ello nos incli- 
namos a otorgar un voto de con- 
fianza al programa basándonos 
más que en el propio producto en 
la trayectoria de Lightworks y Ki- 
netix. De hecho «Lightworks 
Pro», el programa independiente 
original de dicha compañía y que 
dispone de modelado, animación 
y render con raytracing, radiosity 
y scanline ya va por su versión 
3.0. Es por ello que esperamos la 
aparición de la nueva versión de 
«RadioRay» para MAX 2.0 en la 
que se supone que se habrán co- 
rregido algunos de los problemas 
existentes y que permitirá sustituir 
el scanline por un algoritmo de 
render mucho más potente y acor- 
de con los tiempos que corren. Bl 


Distribución del producto 
Producto: 

RadioRay 

Distribuidor en España: 
Techex Ibérica 
www.Techex.es 

PVP: 75.000 ptas. 


Para más información 
Kinetix 

www,ktx.com 
Lightworks Design 
www. lightwork.com 
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Sas tración 


Primer Premio 


Aceleradora de Windows, reproduce MPEG, incluye software, 
y ficheros AVI (Video for Windows), soporta DirectDraw y 
especificaciones Green PC, DRAM ampliable de 1 hasta 3 
Megas, incluye drivers para Windows 3.x, NT y Windows 95, 
hasta 24 Bits (16 millones de colores) en alta resolución. 


Tarjeta TD24 128 Bits 


do, 


Elepliat 


6ganadores. La lista de los mismos se publicará en el número del mes si- 
guiente, tal como aparece en esta página, con el nombre de los ganadores 
al pie de la imagen que ha resultado agraciada. Una selección de las mejo- 
res creaciones será incluida en el CD-ROM que acompaña a la revista. PC- 
manía se reserva el derecho a difundir las ilustraciones recibidas citando el 
nombre del autor. La participación en el concurso implica la aceptación de 
las bases. Enviad los dibujos con la referencia PIXEL a PIXEL, a: 


HOBBY PRESS S.A. C/ De los Ciruelos, n*%%4 San Sebastián de los Reyes 28700 Madrid 


ES 


1. Podrán participar todas aquellas personas que envien un fichero 
gráfico a la siguiente dirección: 


En el sobre debe consignar “Concurso Pixel a Pixel” 


También es posible enviar ficheros vía correo electrónico a la 
dirección: 


pixel pemaniaGhobbypress.es 


La duración del presente concurso es de doce meses. Comienza en 
el número 64 de PCmania con la publicación de los primeros 
ganadores y acabará en el número 75 de PCmania von la 
publicación de los ganadores de ese mes. 


2. La etiqueta del disquete debe contener obligatonamente los 
datos personales del autor (nombre, apellidos y direccion completa) 
asi como el nombre del fichero gráfico y el nombre de la obra sí 
procede. No se admitirá a concurso ningún disquete que venga 
defectuoso por el transporte, o contenga un virus de cualquier 
clase. Apelamos a vuestra responsabilidad pera que pongais los 
medios necesarios para que ésto no ocurra 


3. Los ficheros gráficos presentados a concurso no tenen ningun 
límite en cuanto a tamaño o número de colores. Unicamente 
tendréis que tener en cuenta la capacidad máxima de un disquete 
de alta densidad (1.4 Megas). El formato gráfico de los ficheros 
puede ser cualquiera de los existentes en este momento. «unque 
por razones de espacio y manejabilidad, os aconsejamos de torma 
especial que sean los formatos GIF y JPEG los mas utilizados pues 
son los que permiten mayor compresion ae todo tipu de ncheros 


4. Los dibujos deben ser originales. No esta permitido digitaliza: 
obras de otras personas, aunque si es posible coger alguna purle 
mínima de ellas para la creación propia. Debido al hecho de la gran 
cantidad de ficheros que circulan por los CD-ROM BBS 
Compuserve e Internet, es obligatorio ermar el fichero Iuente en el 
caso de obras realizadas en 3D Studio, POV o programa del misino 
estilo, con el fin de comprobar la veracidad de la obra En cualquier 
caso, como es posible que alguien consiga tambien «stos ficheros, 
apelamos a vuestra honestidad y en su caso ayuda vara qué nus 
hagáis ver los posibles plagios que se hayan producido En caso de 
descubrirse un plagio en la obra de alguno de los ganadores, sera 
anulada su participación. 


5. La elección de los ganadores se realizara la pnmere semana de 
cada mes por un jurado compuesto por miembros de la ¡evisia 
PCmanía. Un ganador absoluto recibirá una tarjeta grafica [D-44 
128 cedida por Batch PC y cinco personas más obtendrán ur 
producto cedido por Micrografx . 


6. Una selección de los trabajos recibidos será incluida en es CD- 
ROM de la revista. PCmania se reserva el derecho a hacer uso ae 
los ficheros enviados como estime oportuno, teniendo la unica 
obligación de citar el nombre del autor. 


7. Cualquier supuesto no contemplado en las presentes bases será 
resuelto por el jurado de PCmanía, siendo su decisión inapelable. El 
hecho de participar en el concurso supone la aceptacion 
incondicional de las bases aquí expuestas 


Con la colaboración de Batch Pc E 
y Hicrogabx Té 
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CONSULTAS EN LA SIGUIENTE DIRECCIÓN 


Eduard Sánchez Palazón 


ntes de empezar con el formato, 

A vamos a conocer algunos datos so- 

bre su procedencia. 

Como la mayoría de todos los demás for- 
matos musicales, el formato IT proviene de 
un programa en concreto. En este caso, del 
«Impulse Tracker». Este tracker, creado en 
1995 por Jeffrey Lim, es en la actualidad uno 
de los más queridos por los creadores de 
canciones multicanal. 

Al cargar el programa ( incluído en el CD 
de la revista ) lo primero que nos sorprende es 
la increíble similitud entre «Impulse Tracker» 
y «Scream Tracker», El propio autor del «Im- 
pulse Tracker» comenta en la documentación 
que “el Scream Tracker es el programa más 
simple de usar y más bien diseñado... así que, 
por qué no adoptar su estructura y diseño?” 

Lo que aparentemente nos podría parecer 
una vulgar copia del «Scream Tracker», pasa a 
ser uno del los mejores programas existentes 
en la actualidad para realizar composiciones 
musicales en PC. 

Por motivos de espacio, no vamos a descri- 
bir todas las funciones, teclas y características 
del «Impulse Tracker», así como todas las di- 
ferencias entre éste y el «Screm Tracker», pe- 
ro resultaría conveniente, para el posterior en- 
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E ES) . de ficheros musicales 


tendimiento del formato IT, describir las ca- 
racterísticas básicas del Tracker: 

El programa «Impulse Tracker» soporta 
los formatos MOD, 669, MTM, S3M, XM e 
IT, así como samples de 16 bits (recordemos 
que el Scream Tracker soporta únicamente 
samples en 8 bits ). 

Una de las características de «Impulse Trac- 
ker» es que soporta la carga y reproducción 
de samples de más de 64Kb de longitud. Esto 
supone la rotura de la barrera de los 64Kb que 
tanto a dado que hablar a los programadores, y 
que tantos quebraderos de cabeza había dado 
a los compositores de canciones cuando que- 
rían reproducir un sonido realmente largo. Es 
importante destacar que «Impulse Tracker» es 
un programa relativamente reciente ( la últi- 
ma actualización es de este mismo año ). Esto 
significa que ha estado creado con la inten- 


«impulse Tracker» soporta otra modaildad de 
¡cop denominada ping-pong loop. 


rme imiitude: 


ción de que los desarroladores de reproducto- 
res de ficheros IT. programaran los players ha- 
ciendo uso del modo protegido ( por ejemplo, 
usando Watcom C ), con lo cual la barrera de 
los 64Kb pasa a ser un problema del pasado. 

En cuanto a los samples, cabe decir que Im- 
pulse Tracker soporta su reproducción en mo- 
do estereo, lo cual consigue aumentar notá- 
blemente la calidad global de una 
composicion. Recordemos que los players an- 
teriores consideraban a los samples como so- 
nidos a ser reproducidos por un solo canal de 
salida. por lo tanto en Mono. 

Este player también incorpora otras carac- 
terísticas a la hora de reproducir los samples. 
Como ya habíamos visto en las secciones 
destinadas a los formatos MOD y S3M, los 
samples podían tener o no tener loop. Á estas 
alturas, no consideramos necesário explicar 
el concepto de loop o blucle de repetición, 
«Impulse Tracker» soporta otra modalidad 
de loop denominada ping-pong loop. El 
ping-pong loop reproduce el sample al revés 
una vez a llegado al final establecido del bu- 
cle, para reproducirlo de forma normal al 
volver a llegar al principio. 

Quizás. la característica más importante del 
formato IT es que soporta hasta 256 canales 
de salida, frente a los 32 canales del «Scream 
Tracker», así como la posibilidad de contener 


hasta 200 patrones. Recordemos que los pa- 
trones son conjuntos de notas agrupadas en 
los distintos canales. En cuanto a los patrones 
se refiere es importante destacar el hecho de 
que éstos ya no tienen porqué tener una longi- 
tud de 64 notas por canal. Vamos a explicar 
esta interesante característica. 

Imaginemos que en un patrón de un fichero 
S3M, el compositor considera que es necesá- 
rio que el player simplemente reproduzca las 
primeras 32 notas. Lo más lógico en este for- 
mato sería usar el comando “Pattern break” o 
“Pattern Loop” para saltar a otro patrón justo 
después de tocar la nota número 32. El «Im- 


El programa «Impulse 


así como samples de 16 bits 


pulse Tracker» permite establecer la longitud 
en notas de cada uno de los patrones que 
constituyen la partitura. En el caso de nuestro 
ejemplo, simplemente tendríamos que esta- 
blecer una longitud de 32 notas al patrón en 
cuestión, de modo que el player saltaría al pa- 
trón siguiente indicado por la tabla de secuen- 
cias una vez reproducida la nota número 32. 

Esto que a simple vista resulta muy compli- 
cado, a la práctica es muy fácil de implemen- 
tar. Al principio de un fichero TT encontramos 
una tabla ( una serie de valores ) indicando la 
longitud de cada uno de los patrones. Normal- 
mente, al menos en la mayoría de los casos, la 
longitud de un patrón será el “estándar”, es de- 
cir, 64, pero los programadores de players tie- 
nen que tener en cuenta que esto no tiene por 
qué ser así. La longitud de un patrón tiene es- 
tablecidos unos límites. pudiendo ir de 32 no- 
tas hasta 200 notas por patrón. 


«Scream Traker» es 
uno de los muchos 
programas existentes 
para escuchar y editar 
ficheros musicales. 


Los efectos de un fichero IT funcionan del 
mismo modo que en un fichero S3M, es decir, 
el formato IT soporta los efectos del formato 
S3M, pero añade algunos nuevos a la lista ( co- 
mo por ejemplo en denominado panbrello ). El 
tema de los efectos en el formato I'T lo vere 
mos en los posteriores artículos de esta sección. 

Bien, si habéis leído con atención este ar- 
tículo, os habréis dado cuenta que la idea que 
se desprende es que «Impulse Tracker» es 
muy parecido al «Scream Tracker» en cuan- 
to a su entorno y funcionamiento se refiere. 
La cosa no cambia demasiado a la hora de 
cargar un fichero IT. A medida que vayamos 
viendo las distintas rutinas para cargarlo, así 
como a medida que vayamos estudiando la 
forma en que los datos se almacenan en este 
formato, veremos que en cuanto a la estruc- 
tura interna, un fichero S3M y un fichero IT 
no son tan distintos como nos parecía. Qui- 
zás el hecho más distintivo es la posibilidad 
de tener patrones de distinto tamaño, lo cual 
nos obliga a escribir unas rutinas de carga e 
interpretación de la partitura relativamente 
“atipicas” comparadas con las que usábamos 
para cargar fichero MOD y S3M. 

Recordemos que en esta sección, al empe- 
zar a tratar el tema de los S3M. se comentó 
que este formato era “pensado y bien estruc- 
turado” y mucho más lógico que sus antece- 
sores ( MOD. WOW, etc.). En este caso po- 
dríamos decir lo mismo: el formato IT es una 
mejora sustanciosa de su antecesor (el S3M ). 
Incorpora importantes diferencias respecto al 
S3M, a pesar que son formatos muy pareci- 
dos. El formato IT ha resultado ser una alter- 
nativa muy atractiva a la que se están adhe- 
riendo los más importantes compositores de 
ficheros musicales del mundo. 

Podéis obtener las últimas versiones del 
programa, así como información y Otros links 
a la dirección: www.citenet net/noise/it El 


El rincón del lector 


Carlos Gómez, de Córdoba, nos co 
menta que él y un grupo de amigos es 
tán formando un grupo de programa 
ción de demos en PC. Gracias a la 
información recibida en la sección 

Demoscene” de esta revista, han 
conseguido el nivel suficiente para rea 
lizar efectos de calidad. El único pro 
blema, dicen, es qué player usar para 


reproducir los ficheros musicales 


Pues bien, Carlos, una solución a vues- 
tro problema sería usar algunas de las 
librerías para reproducir ficheros MOD, 
S3M, IT, etc. existentes. Muchos gru 

pos en la actualidad usan las librerias 
correspondientes al Midas Player, las 
cuales dan una calidad de sonido y 
prestaciones realmente buenas. 

Pero aquí ya entramos en el siguiente 
dilema: ¿por qué no crear vuestras pro- 
pias librerías de sonido? Pensad que 
los mejores grupos de programación 
de demos del mundo usan sus propias 
rutinas de sonido. Esto, a la vez que les 
hace mejorar notablemente como pro- 
gramadores, les da cierto prestigio, 
pues toda la demo es creada por el 
mismo grupo sin necesidad de utilizar 
código extemo. Tened en cuenta que 
con la información que se está dando y 
que ya se ha dado en las secciones 
Soundbits y Ficheros Musicales, junta- 
mente con la multitud de documenta- 
ción existente sobre el tema, se pue- 
den realizar unas rutinas de sonido que 
nada tengan que envidiar a las mejores 
existentes hoy en dia. Un proceso ideal 
seria usar la información dada en los úl- 
timos números en esta sección para 
entender y crear cargadores para los 
distintos formatos existentes. Una vez 
tenemos los cargadores programados, 
podriamos dar un vistazo a los prime- 
ros artículos de la sección Soundbits 
(o incluso de esta misma sección ) pa- 
ra ver y entender el funcionamiento de 
la tarjeta de sonido, mezcla de canales, 
etc. con lo cual ya podremos progra- 
mar nuestro propio y ansiado player. 
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Aprender 


Como lo prometido 
es deuda vamos a 
entrar con mayor 
detalle en la definición 
del fichero 
“wavescan.l” que os 
mostramos en el 


artículo anterior. 


CONSULTAS EN LA SIGUIENTE DIRECCION 


Rafael Hemández 


7 ando se escribe una especifica- 
( ción de lex, como es el caso de 
1 “wavescan.I”, se está creando un 

conjunto de patrones que lex tratará de com 
parar y encontrar en el texto de entrada, cada 
vez que uno de los patrones especificados 
concuerda con uno de los de su entrada, la 
función generada por lex realizará la acción 
que nosotrus hayamos indicado. Así pues lex 
separa el texto de entrada en cadenas de texto 
que concuerdan con alguno de los patrones in- 
dicados. a cada una de estas cadenas recono- 
cibles se le denomina token 

Empezaremos por la primera sección, acor- 
daos que se llamaba sección de definiciones, y 
comenzamos definiendo algunos símbolos 
que nos van a ayudar posteriormente a la hora 
de crear nuestras expresiones regulares, (tran- 
quilos que explicaremos todo esto con mayor 
detalle). Así definimos las vocales mediante 
el símbolo “V”, los diptongos, que consisten 
en el conjunto formado por dos vocales, me- 
diante el símbolo “D” y los triptongos forma- 
dos por tres vocales, mediante el símbolo “T”. 
Así la línea: 
v [aciouvAEIOUációnii4EióGú] 
quiere decir que son vocales cualesquiera de 


las letras que se encuentran entre corchetes. 
La línea: 


D  ([aeoAEOJ[iulU]lliulUllaccAEO]MiH[uU] 
lu UJ1LD 


hablar ID 


es la línea de definición de diptongos y 
quiere decir que son diptongos cualesquiera 
de las combinaciones de vocales como por 


. 


ejemplo “ai”. “eu”, “ui”, es decir, una vocal 
fuerte como la “a”, “e” y “o” con una débil 
como “1” y “u”, o dos débiles juntas. 


La línea: 
T ((¡IuUJlaAcE][11)) 


define el símbolo T como representando a 
cualesquiera de los posibles triptongos como 
“tai” o “uer”, 

Lo que hemos visto hasta ahora son ejem- 
plos sencillos de lo que se conoce con el nom- 
bre de expresiones regulares. que son absolu- 
tamente necesarios conocer para sacar todo el 
provecho de las herramientas avanzadas de 
desarrollo de programas como lex o yace y de 
utilidades como grep. 

Aunque existe toda una base teórica para 
la construcción de expresiones regulares 
(ver la Tabla 1) vamos a usar los ejemplos 
que hemos puesto para hablar de ellas. 
De esta manera, cuando queremos que se 
elija entre una de varias posibles letras pon- 
dremos todas las posibilidades entre corche- 
tes, como hemos hecho al definir las voca- 
les. Si ponemos dos conjuntos de letras entre 
corchetes lo que estamos haciendo es cons- 
truir una expresión que está formada eli- 
giendo una letra del primer conjunto y otrá 
letra del segundo, como hemos hecho con 
los diptongos, si además tenemos varias 
posibilidades entre las que elegir las separa- 
mos por la barra vertical *”. 


Cuadro 1 


== — 


mm ra 


C1 ((=ZN2MbcdfghikimnipqrstvwxyzBCDFGHIKLMNNPORSTVWXYZ)) 
Cc  ((Cc][HhINLINZMRr](2MZM2MbcdfghjkimnipgrstvwxyzBCDFGHIKLMNÑPORSTVWXYZ)) 


cc [bctakpBCFGKPI[IrLRMtDT]IrR] 


Las siguiente tres líneas se encargan de de 
finir las constantes. Aunque podríamos haber 
definido todas las constantes en una sola línea 
nos interesa diferenciar entre las constantes 
compuestas y las sirnples. ( ver Cuadro 1). 

Y por último definiremos algunos caracte- 
res de puntuación ortográfica, y algunos sím- 
bolos de operaciones matemáticas. 


S [lit O0s%8SA ORI <AMaw ] 
$2 [-+*1_=] 


Lo que hemos hecho es crear unas macros 
que van a sustituirse posteriormente en la sec- 
ción de las reglas y que nos permiten escribir 
los patrones de las expresiones regulares de 
manera más inteligible. “lex” antes de hacer 
nada lo que hace es sustituir estas macros por 
sus valores dentro de las reglas. Estamos, de 
alguna manera. dando un nombre a una ex- 
presión regular y a la hora de usar dicha ex- 
presión para construir nuestras reglas en la 
sección de reglas, utilizaremos el nombre que 
hemos creado. Debido a que se trata de una 
macro-sustitución hay que tener especial cui- 
dado con los paréntesis. 

Introducimos ahora una parte de código que 
queremos que se transmita verbatim, es decir, 
tal y como lo hemos escrito, y para ello tene- 
mos que señalizarlo entre los caracteres %[ y 
9%). Hay que tener cuidado de que esto sea có- 
digo C correcto pues lex al procesar nuestro 
fichero de especificaciones va a introducir es- 
ta parte de código exactamente como lo he- 
mos escrito, sin hacer ningún cambio. 

Y por último definimos un nuevo estado ini- 
cial o estado de comienzo del analizador léxico 
que llamaremos MEDSILABE. Existe, por de- 
fecto, un único estado de comienzo llamado 
INITIAL, (el estado 0), pero podemos definir 
tantos estados como queramos. Los estados de 
comienzo son muy utilizados para limitar el 
campo de acción de las reglas, de tal manera 
que haya algunas reglas que sólo se cumplan 
cuando el analizador se encuentra en alguno de 
los estados iniciales definidos (ver Cuadro2). 

Entramos ahora a analizar más en detalle Ja 
parte de las reglas. Por haber definido las ma- 
eros tenernos muy fácil la construcción de las 
expresiones regulares que nos definen las vo- 


Cuadro 2 


Cuadro 3 


Cuadro 4 


cales, los diptongos, triptongos, etc. En espa- 
ñol son los sonidos vocálicos los que nos defi- 


nen las sílabas y existen determinadas reglas 
de construcción fonológico-fonéticas que es- 
pecifican qué consonantes pueden ir a la 1z- 
quierda de la vocal formando parte del mismo 
grupo silábico y qué consonantes pueden ir a 
la derecha. Son este tipo de reglas las que ha- 
cen que “tras” sea una sílaba dentro de la pa- 
labra “traspie” mientras que en la palabra “tra- 
segar” la sílaba no sea “tras” sino “tra” y “se” 
sea otra sílaba. Así pues la especificación de 
una sílaba depende de la que tenga a su lado, 
tanto a la izquierda como a la derecha, (es de- 
cir, es sensible al contexto). 

Las reglas en lex, tienen un orden de prela- 
ción o importancia de tal manera que si hay 
varias expresiones regulares, de todas las que 
se han definido, que pueden identificarse con 


el mismo patrón encontrado en el texto sera 
la primera regla definida la que se ejecuta. 
por ello hay que tener cuidado en el orden 
en el que se especifican las reglas en el fi 

chero de definición, ya que si se cambia di 

cho orden el programa generado puede no 
funcionar O hacerlo mal. 

Debido a las reglas funológicas del caste 
llano una vocal se encuentra constituyendo 
una sílaba independiente si se encuentra sola, 
como por ejemplo la “a” en la frase “a la car 
ta” o la “y” que es una consonante y que tiene 
sonido consonántico en palabras como “yu 
go” mientras que tiene sonido vocálico cuan 
do hace de conjunción cumo en “pan y ayua 
y también en casos como la “a” de “agua 
Todos estos casos se encuentran contenipla 
dos en la primera línea de las reglas y algo sl 
milar ocurriría con los diptongos y niplongos 

En esta regla que acabamos de presentar 
(ver Cuadro3) las únicas acciones que se rea 
lizan son colocar al analizador en el estado 
inicial. <INITIAL>, y devolver el valor sit 
bólico VOCAL (que lo tenemos definido en 
un fichero include con el valor 100) 
Ya veremos en el artículo siguiente que es lo 


a su lado, tanto a la izquierda 


como a la derecha 


| <INiTIAL>(VHyYD/ACHVMHCCHVMSMS2)) [BEGIN INITIAL; return(VOCAL); ) 


<IN 
<INITIALAD/((CHVMCCHVMHSMS2)) 
<iNITIALAT(CHVMCCHVHSMS2)) 
<INITIAL>CY(V) 

<iNITIAL>ACC)AV) 


<MEDSILABE>V/((CCHVWHCHVMHSMS2) 
[VHCT/(CTHVHCCHV)MMSH(S2)) 
(V)InN][sSzZ1/((C1HVMSMS2)) 
<MEDSILABE>(D/((CHVMHCCHVMSMS2)) 
[DHC1)/((CTHVMHCCHVMS]US2)) 
(DinN][sSzZJ/((CTHVMHSIUS2)) 
<MEDSILABE>(TY(CHVWHCCHVMSIHS2) 
[THC1UCTHVMHCCHVMSIHS2)) 
[MInN][sSzZ1/4CTHVMSMSZ) 
<MEDSILABE>V)/(V) 

wm 


(BEGIN INITIAL; return(VOCAL); ) 
(BEGIN INITIAL; return(DIPT); ) 

( BEGIN INITIAL; return(TRIPT) ) 
[BEGIN MEDSILABE:; return(MEDSIL); ) 
[BEGIN MEDSILABE; return(MEDSIL2) ) 


(BEGIN ¡NITIAL; return(ENDSIL); ) 

( BEGIN INITIAL; return(ENDSIL2); ) 

[ BEGIN INITIAL; returmENDSIL3); ) 
[BEGIN ¡NITIAL; return(ENDSILDIPT) ) 

[ BEGIN ¡NIiTIAL; return(ENDSIL2DI1PT); ) 
([ BEGIN iNITIAL; return(ENDSIL3DIPT); ) 
( BEGÍN ¡NITiAL; return(ENDSILTRIPT); ) 
[ BEGIN INITIAL; returmENDSIiL2TRIPT); ) 
[BEGIN ¡NITIAL; return(ENDSIL3TRiPT); ) 
[ BEGÍN INITIAL; return(ENDSIL); ) 

[ BEGIN INITIAL; returm(VOCAL); ) 
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soundbits 


E [BEGIN INITIAL; return(COMMA); ) 
Ze [ BEGIN INITIAL; return(SEMICOLON); ) 
y [ BEGIN INITIAL; return(COLON); ) 
NN [ BEGIN INITIAL; return(FULLSTOP) ] 
que hacemos con estos valores que devolve- cer cosas como cambiar el 2 ( BEGIN INITIAL; retum(STOP? ) 
y 4 : . - Y mé [ BEGIN INITIAL; return(OPENO); ) 
mos. El resto de las sílabas tendrán sonidos tono de voz si nos encontra- po [BEGIN INITIAL; retun(CLOSEO) ) 
consonánticos y además algunas sílabas muy mos una palabra o frase en- E [ BEGIN INITIAL; return(OPENEXCL); ) 
» 06-160 e a analiza 4 e 5 a . + [ BEGIN INITIAL; return(CLOSEXCL); ) 
complejas las vamos a analizar en dos pasos, tre comillas, o para decir qu [ BEGIN INITIAL: return(OPENPAR) ] 
de tal manera que desde el estado INITIAL “COMA” cuando nos en- y [ BEGIN INITIAL; returm(CLOSEPAR); ) 
analizamos una primera parte y pasamos al es-  contramos una **.” o “PUN- a pr e | 
tado MEDSILABE donde continuamos ana-— TO Y APARTE” cuando «pe [BEGIN INITIAL: return(OPENBRACES); ] 
lizando hasta el final de la sílaba. Hacemos és- nos encontramos un punto mr [ BEGIN INITIAL; return(CLOSEBRACES); ) 
, arec $ 1267 ; “na - asa “An” .s" [ BEGIN INITIAL; retum(DOLLAR); ] 
to, que puede parecer un tanto enrevesado y " yun salto de línea “In yo (BEGIN INITIAL; roturn(PERCENT) ] 
liosillo, y que no lo es tanto, para limitar el a continuación, etcétera “yr ([ BEGIN INITIAL; returm(POUND); ) 
número de sílabas que tenemos que digitali- (ver Cuadro5). eS [ BEGIN INITIAL; return(LITTLENUM) ) 
> 2 [ BEGIN INITIAL; return(LITTLEFEMNUM); ) 
zar y almacenar, de tal manera que sílabas Al ¡igual que Jes ocurre a “or [BEGIN INITIAL; retun(GRID); ) 
muy largas como por ejemplo la sílaba “tram” los niños pequeños, nos es- e [ BEGIN INITIAL; return(LT); ) 
Ei PEA AR ; .. [ BEGIN INITIAL; return(GT); ) 
las descompondremos en dos partes “tra” y tá costando el aprender a E (BEGIN INITIAL; retum(EQ) ] 
“am” y luego uniremos por la vocal a la hora hablar, pero a diferencia de e. [ BEGIN INITIAL; return(MINUS); ) 
de crear el fichero WAV. Así también podre- éstos, que tardan entre dos E [ BEGIN INITIAL; return(PLUS); ) 
“q amar “ ” . ee [ BEGIN INITIAL; returm(STAR), 
mos utilizar “tra” para la palabra “tragar” y y tres años, nosotros vamos “o. [BEGIN INITIAL; retur(UNDERSCORE)) 
“am” para la palabra “amplitud” con lo que a hacerlo entre dos y tres 153 [ BEGIN INITIAL; returm(QUOTES); ) 
nos ahorramos bastante espacio. meses solamente por lo que EE TORO ANTI: comuni 0LABHY 
Todas las reglas que vienen representadas debemos estar agradecidos [MM] [BEGIN INITIAL; retum(SPACE); ) 
en el Cuadro 4 son muy sencillas y lo único a nuestro querido ordena- an [ ++yylineno; BEGIN INITIAL; return(SPACE) ] 
: me ; 1/* ignore bad characters. This ls standard line 
que hacen es informarnos de qué símbolo es- dor de ser tan inteligente. in a lex specification */ 
pecífico se trata, esto ahora no lo vamos a tra- Feliz codificación y hasta el /* yyerror("Sintax errorin”) */; 


tar, pero puede servir perfectamente para ha- 


Concuerda 


mes que viene. El 


n cualquier carácter excepto el de nueva linea (“wm”). 
De Concuerda con cero o más copias de la expresión precedente 


BEGIN INITIAL; ) 


[] 
Fuera de los corchetes concuerda con el comienzo de linea. 
$ Concuerda con el final de linea. 
Ú 
N 
$ 
de “a”.Es parecido al asterisco **” pero siempre concuerda al menos una vez. 
? Concuerda con cero o una ocurrencia del patrón anteriormente especificado. 
! 
=" Todos los caracteres pierden su significado y se comportan como caracteres de texto. 
/ 
0 


Ejemplo : a* concuerda con ””, “a”, “aa”, “asa”, etc... cualquier secuencia del carácter “a”. 
Clase de caracteres. Identifica cualquier carácter entre los corchetes. Si el primer carácter es el acento circunflejo (*/”) la clase es entonces 
todos los caracteres excepto los encerrados entre corchetes. Ejemplo : [aeiou] concuerda con cualquier vocal no acentuada en minúsculas, 


Indica cuantas veces p de concordar el patrón anteriormente especificado. Ejemplo : a[2] concuerda con “aa” únicamente. 
Usado para eliminar el sentido de cualquiera de los caracteres especiales. Ejemplo : 1$ no indica el final de linea sino el carácter “$”, 
Concuerda con una o más ocurrencias de la expresión regular precente. Ejemplo : a+ concuerda con “a”, “aa”, y cualquier secuencia 


Es la disyunción entre expresiones regulares. O concuerda con una expresión o con la otra. Ej. : alble concuerda con “a” o cor “b” o con "e" 


Concuerda con la expresión a la izquierda sólo si va seguida de la expresión a su derecha. Ejemplo : a/b sólo concuerda con “ab” 
Se utiliza para agrupar una serie de expresiones regulares dentro de una nueva expresión regular. 

Por ejemplo, la expresión regular para un dígito sería: [0123456789], que puede abreviarse como [0-9]. La expresión regular de un nú- 
mero entero sería entonces: [0-9]+ pues necesitamos al menos un digito para tener un número. 

Para los enteros negativos necesitamos entonces el simbolo menos, que es opcional, pues no aparece en los positivos: -?[0-9)+ 
Supongamos que queremos también los decimales podríamos crear la siguiente expresión: [0-9]*1.[0-9]+ 

Esto concuerda con “0.0”, “1.5”, y con “.5121213” pero no con “2” ó “0” por lo que podemos hacer: ([0-9]+)I1([0-9]*1.[0-9]+) 

Y no nos olvidemos del símbolo menos para los negativos : -(((0-9]+)1([0-9]*1.[0-9]+)) que concuerda con todos los números como 
5", "3", ”-0.38”, "3.14159", etc. 
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Nuestros hábitos 


¡Ya está en tu quiosco! 


cibermanía 


H.R. Giger 


El ideólogo del biomecanicismo 


T 


http://www.hrgiger.com 


= David Garcia 
el elzjajela] ej | e HR. Giger se pue- 
> —— den decir muchas c0- 


_Mertnte | We vermaes? | Cua | Oros | dom | somo] 
q sas. Por ejemplo, que 
The official WebSite of H.R.Giger es el creador de un estilo único 


que se ha venido a denominar 
Biomecánica. Un estilo oscuro y 
barroco, de esos que dan miedo, 
Pero lo que sí se debe decir es que 
su popularidad le ha venido por 
ser el diseñador de la criatura que 
aparece en la saga “Alien” 

Pero si queréis saber más sobre 
él no dejéis de consultar su fan- 
tástica página. Y recordad que tan 
sólo una es la página oficial. 

En este número nos hemos desmarcado con una sección 


Un artista único 
de Cibermanía que poco tiene que ver con las que venimos “Sencillamente genial”. Asíes 
como le definen sus fans. 


comentando en los números anteriores. No toca temas 
informáticos: ni fabricantes, ni componentes, ni compañías. 
Nada de eso. Trata sobre un artista poco conocido —al 


menos en España-— pero de un enorme talento: H. R. Giger. 
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El creador de Alien 


. R. Giger es el “culpable” del diseño de un 

buen número de decorados y criaturas del 
cine internacional. Entre ellos podemos citar algunas caracterizaciones de la película 
“Dune” del controvertido David Lynch, o la repugnante bestia de la película “Species”, 
que en breve tendrá su continuación. Pero sin duda el diseño que más alto le ha llevado 
y por el que más premios ha recibido es por su creación de Alien. No solo confeccionó 
los bocetos de la criatura, sino también la mayoria de los escenarios, incluidos esos im- 
presionantes pasillos orgánicos de la segunda parte. Ahora, que tan de moda está “Alien 
Resurrection” no está demás conocer quién es el responsable de tanta maravilla. 


Nacido en Suiza y formado allí 
como artista, hoy en día es reco 
nocido en todo el mundo, pero su 
estilo tan particular no le ha hecho 
tan popular como a otros pintores 
odibujantes de su época. Un pun- 
to a su favor ya que se ha converti 
do en un artista de las minorías 

Pero comentemos la página en 
cuestión. Comenzaremos por de- 
cir que es una de las más comple- 


14 ujojejela) e) 


A 0 rn 


No sólo nosotros decimos que esta dirección es 


una auténtica gozada, es que ha sido premiada 


varas veces por su diseño vanguardista 


tas en cuanto información que hay 
en toda la Red. Rápidamente se 
nota que está muy cuidada y que 
se actualiza constantemente. Co 
mo nos resultará imposible hacer 
referencia a todos los apartados 
que ofrece, tan sólo mencionare- 
mos los más destacados 

En primer lugar cuenta con un 
link que nos lleva a todo lo que se 
mueve en torno a Giger y que su- 
pone cierta novedad. Todo esto fi- 
gura bajo el epígrafe “News”. 

En “Art” podemos ver una pe- 
queña muestra de sus creaciones 
y adquirirlas por correo. Ahora 
bien , los precios no son precisa- 
mente baratos, algunas objetos su- 
peran los 700$ —algo así como 


100.000 ptas—. No podía faltar un 
apartado donde consultar la bio- 
grafía de la persona a la que está 
dedicada esta dirección. Así como 
tampoco podía faltar unas breves 
notas sobre su amplia colección 
de libros publicados, ni una breve 
reseña a los juegos de ordenador 
en los que ha colaborado en el di- 
seño: «Dark Seed y Dark Seed 
Ib», son sus títulos. 

Existe una página en la que los 
fans pueden dejar sus sugerencias 
y opiniones, un chat para que se 
comuniquen entre ellos, un guest- 
book en el que se pueden escribir 
dedicatorias y una última opción 
denominada “Fan Club”. Median- 
te ella y enviando 30$ —unas 4.500 


Junto a estas 
lineas podemos 
apreciar 
algunos 
detalles de 
¡ Suiza, la ciudad 
| natal de Giger. 


ptas— pasamos a ser socios del 
club. Entonces se nos envía una 
contraseña de acceso, y gracias a 
ella entramos en lugares inaccesi- 
bles para el público en general que 


contienen información exclusiva 


Una página única 

No solo somos nosotros lo que 
pensamos que esta página tiene un 
diseño único e irrepetible —¡gual 
que Giger—, sino que la avala el 
haber sido galardonada con los 


Uno de su 

| libros más 
conocidos es 
*Necronom”. 
De él se 
extrajeron los 
bocetos que 
luego 
quedarian 
plasmados en 
“Alien”. 


más prestigiosos premios que una 
página Web puede recibir. Habrá 
muchos que ahora estén pensan- 
do que somos unos exagerados, 
pero para demostrarles lo contra- 
rio no hay más que conectarse a 
Internet durante unas cuantas ho- 
ritas —las que necesitamos para 
acceder a todas las opciones— y 
ver todo lo que esta página ofre- 
ce. que es mucho y bueno. En fin, 
no es ni más ni menos que lo que 
Giger se merece. E 
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(2) bookmarks 


Págin 


PA ronca conca 


> ivila proporciona un 


servicio calificable co- 

mo peculiar: páginas 
gratuitas bajo un servidor en cas- 
tellano o en portugués ordenadas 
en ciudades y países virtuales. El 
usuario interesado sólo tiene que 
elegir la ciudad que mejor se ajus- 
te a su personalidad (o a la de su 
página) y efectuar una petición 
para ser incluido en un mundo 
verdaderamente virtual. 


GTC. 


os sta —- _— 
[CIVILA MTS 


> pa 


a a 


Geocities es el en lugar más co- 
nocido de la Red donde alojar pá- 
ginas gratuitas. Más de 400.000 
personas han escogido hasta ahora 
a este servidor para construir su 
página de presentación, publici- 
dad personal. intercambio de in- 
formación, etc. Los contenidos de 
este servidor se organizan en ve- 
cindarios o barrios, habrá que es- 
coger uno con una temática que se 
ajuste a la página por publicar y 
tenga una vacante disponible. 
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Este es otro de los grandes ser- 
vidores de páginas WWW gratui- 


tas. Angelfire no se limita a per- 
mitir que los usuarios publiquen 
sus páginas, sino que además 
ofrece cuentas de correo gratuitas, 
imágenes, sonidos y otros servi- 
cios y accesorios para comple- 
mentar las creaciones de los in 
quilinos También 
ofrecen consejo y “enseñan” a di- 


virtuales. 


señar y usar el protocolo FTP a 
los principiantes. 

Hay que destacar que Angelfire 
es uno de los pocos servidores que 
permiten la publicación de pági- 
nas publicitarias, de compañías o 
de productos, siempre y cuando 


no resulten ofensivas, racistas, 
pornográficas... 


as en | 
Internet gratis 


[Borge Carvonel | Existen dos sistemas para publicar una página 


Free-org ofrece alojamiento 


gratuito, como servicio exclusivo, 
a páginas WWW de organizacio- 
nes sin ánimo de lucro y, a cam- 
bio de cantidades reducidas de di 
nero. ofrece otros servicios Web. 
Instituciones educativass y comu- 
nitarias también pueden disfrutar 
de los servicios de hospedaje ofre- 
cidos por Free-org. 

Junto a la página se consigue el 
derecho a utilizar un total de 3 
Megas para transacciones me- 
diante el protocolo FTP, una di- 
rección de correo electrónico per- 
sonal, un mailbot (un robot 
encargado de gestionar el correo) 
y una lista de correo para enviar 
información automáticamente. 


personal en Intemet: pagando o A 
gratuitamente. Este mes hemos descubierto 
los servidores más interesantes en los que se 
puede colocar sin ningún coste una “ventana' 
personal con vistas a la Red. 


Tripod es otro más de los luga- 
res en los que se pueden publicar 
páginas Web para Internet. 

Cuenta con más de 700.000 
miembros (probablemente es el 
servicio más populoso y conocido 
de toda la red), ha hospedado a 
más de un millón y medio de pá- 
ginas y posee un total de 28 co- 
munidades de interés. 

Dos cosas llamarán la atención 
del futuro suscriptor en Tripod: el 
asistente en línea para crear sin 
conocimientos previos la(s) pági- 
na(s), y el reducido espacio para 
alojar los archivos HTML (sólo 
200 Kb por exigencias de los su- 
fridos servidores). 


¿Qué opinas de Pemanía? 


Mola amigos. Creemos que Pernanía cada vez os ofrece más y más ideas para sacar el máximo partido a vues- 
PC. Pero necesitamos saber más cosas sobre vosotros para incluir temas nuevos y adaptarnos al máximo a 
)que buscáis. Por ello, os pedimos que dediquéis unos minutos de vuestro tiempo a contestar a estas pregun- 


QUIPO INFORMÁTICO 


1 ¿Qué equipo tienes? 
Isitienes varios marca sólo el 
tue realmente uses) 

(3386 

13 486 

0 Pentium 

J Pentium Pro 


% ¿Donde usas tu ordenador? 
Y En casa 

Y En la oficina 

3 En ambos sitios 


3, ¿Cuántas horas utilizas tu 
ordenador a la semana para tu 
ocio personal? ] 


¿Tiene tu ordenador lector de 
CD-ROM? ¿De qué velocidad? 
U Sí, de 2 X 

Sí, de 4 X 

Y Sí, de 8 X 

Sí, de 10 X 

JS, otra: —_X 

No 


5, ¿Cuántos CD-ROMs comercia- 
posees? 


6. ¿Cuántos has comprado en 
19967 


1 ¿Qué accesorios posee tu 
equipo informático? 

U Impresora Láser 

J Impresora Matricial 
2 Imp. inyección 

Y Escáner de mano 

U Escáner de mesa 

U Capturadora vídeo 

J Tarjeta de sonido 
Módem _  baudios 
J VGA aceleradora 3D 
J Otro: 


B, ¿Piensas mejorar tu ordena- 
dor en el 97? ¿Con qué? 

U Lector de CD-ROM 

J Impresora láser 

U Impresora matricial 

Imp. de inyección 

J Escáner de mano 

U Escáner de mesa 

J Capturadora vídeo 


Si tenéis alguna sugerencia, no dudéis en incluirla. 
Enviarnos, por Favor, la encuesta lo Fotocopia) por Fax (91 654 72 72) o por correo (Hobby Press; Encuesta 
Peomanía; Apdo. de Correos 328; 28100 Alcobendas; Madrid). Esperamos vuestras opiniones. 


O Tarjeta de sonido 
O Módem baudios 
2 Nuevo ordenador: 
Nuevo monitor 
O Nuevo disco duro 
UU Más memoria RAM 
'J Disco removible 
1 VGA aceleradora 3 D 
O Otro: q 

9. ¿Qué tipos de programas te 

interesan? 
2 Enciclopedias e 
Información General 
U Juegos 
'3 Educativos 
'J Idiomas 
A Utilidades 
(3 Aplicaciones de vídeo 
(1 Aplicaciones de sonido 
'3Apli. de diseño gráfico 
Y Otros: 


10. ¿Para qué utilizas fundamen- 
tamente tu PC? (puedes marcar 
varias opciones) 

A Diseño gráfico 

A Autoedición 

'J Procesador de texto 

A Hoja de cálculo 

U Presentaciones 

'3 Vídeo digital 

3 Música 

11 Programación 

U Consulta de datos 

U Aprender idiomas 

U Videojuegos 

1 Otro: 


NM. ¿Cuál es tu grado de conoci- 
miento de Internet? 
3 ALTO: Me conecto 
regularmente. 
(3 MEDIO: Me he conectado 
alguna vez. 
3 BAJO: He leído 
cosas, pero no me he 
conectado. 


12. Si no estás conectado 
¿Piensas darte de alta en el 97? 
Y Sí O No 

U No lo tengo decidido, no se si 
me interesa el tema. 

1 No lo tengo decidido, es una 
cuestión de precio 


LA REVISTA 


B.¿Desde cuando nos lees? 
Ú 6 o menos meses 
O Más de 1 año 
U Más de 2 años 


14. ¿Cada cuánto tiempo com- 
pras Pemanía? 
1D Todos los meses 
1 Más de 6 veces/año 
(1 Menos 6 veces/año 


15.- Cuando no compras la revis- 
ta, ¿a qué se debe? 

3 Se me olvida 

O No tengo dinero 

O No me interesan los 

temas de portada 

'D Prefiero comprarme 

otra revista ese mes. 

(3 Otra razón: 


16. ¿Cuántas personas leen tu 
revista, contando te a ti? 


17. ¿Te has leído o te vas a leer 
J Toda la revista 
11 Más de la mitad 
UU Menos de la mitad 


18. ¿Qué opinas de las secciones? 
(3 - Muy interesante; 2 - Bien; 
1 - Poco Interesante) 
Primera Línea 
Informe 
A Examen 
Expansión 
Taller 
Infografía 
Tiempo Real 
Demoscene 
Curso Visual B_ 
Virusmanía 
Torre de Babel 
Metaformática 
Alta Densidad 
Curso Programación 
Juegos en W95 
Windows 95 


Taller de Gráficos 
Curso Ficheros MOD __ 
Cibermanía 

Previews 

Pantalla Abierta 
Consulta y Divulgación 
Trucos 


Consultorio 

High End__ 

Especial Rendermanía 
Concursos 


19. ¿Cuáles de los siguientes 
temas te interesan más? 
O Programación 
J Diseño Gráfico 
Y Música 
U Videojuegos 
U Sistemas Operativos 
A Arquitectura del PC 
2 Bricolage del ordenador 
2 Comentarios de software 
1 Coment. de Hardware 


20 ¿Qué mejorarías de la revis- 
ta? 


21. ¿Qué otras revistas de infor- 
mática compras regularmen- 
te? 


22 ¿Y cuáles te compras esporá- 
dicamente? 


DATOS PERSONALES 
93. kdd 


24. Sexo: 


25. Ocupación: 


1D Trabajo 1 Estudio 


26. ¿Cuáles son tus principales 
aficiones en sus ratos de ocio? 
QU Ver TY  Olral cine 


A Teatro  ¡JLeer 
J Música (UU Deporte 
Y Otras: 


BUZÓN DE SUGERENCIAS : 


Muchas gracias por 
colaborar con nosotros. 


W Www 


No estabas allí cuando Ugh 
fabricó el tam-tam... 


E No viviste las primeras impresio- 
di nes de Gutemberg... 
E 
ls No oíste las palabras de Bell al 

otro lado de la línea... 
É ¿Vas a dejar que tu empresa se pierda la más 
o extraordinaria revolución de nuestra era? 
8 Descubre ya Internet de la mano de Yes 
E Sistemas. Atrévete a entrar en el segundo 

milenio. 


4 


E : Esto sí se lo podrás contar a tus nietos... 
: Yes Sistemas Informáticos 
Av. Diagonal, 343 - 191? - 08037 BARCELONA 


É Tel.: (93) 459 19 20 - Fax: (93) 459 10 18 

Z http:/Avwww.ysi.es - Infovía - E-mail: infoQysi.es 
Internet Local Registry (ILR) en España 

JOIEDI 

E (http://www.joined.com) 
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La revista electrónica en castellano más jugosa de la 
telaraña global Te engancharás 


20300903 » 


sumario 


Age of Empires 192 


El año se acaba. Y lo hace a lo 

grande, con una serie de títulos 

dispuestos a ser los protagonistas 

de estas fechas tan señaladas. 

uring Car Championship 220 Grandes programas, algunos de los 

5 hemos estado esperando desde hace varios 

meses, e incluso años. Tal es el caso de «The Curse 

of Monkey Island», de LucasArts, tercera parte de 

una de las series de aventuras gráficas más famosas 

The Lune"? Monkey Island 228 


y de mayor éxito de todo el mundo. Guybrush, Le 


Chuck y compañía vuelven en un juego totalmente 


traducido al castellano. Otro pro- 
Previews 


Lands of Lore II grama es «Blade Runner» en el 


Uprising z = 
que encarnaremos el papel de un 
Bookshelf 
Rebel Moon Rising policía que debe acabar con los 
Pingu li id 1 
antes rep ) or e 

a replicantes repartidos por 
Iniciando mundo. Y el tercero en discordia 
Mortal Kombat Trilogy 40 


LaS es «Age of Empires», de Microsoft. 


Incubatio 6 - 
pa Después de dos años de desarro- 
Star Warped 
Dreams to Reality 42 llo, por fin tenemos disponible 


Noddy 


e juego r la. Y 
or 2 este juego de estrategia. Po 


Flamenco último, Codemasters presenta 


Subculture 
«TOCA Touring Car», ambientado 


Matemáticas con Pipo 


omb Raider Il Jedí Knight en el campeonato de super turis- 


mos inglés. Esto y mucho más 


es lo que os espera en estas 


196 Lara Croft ha 210 Esperad a ver e 248 Cuando se cum páginas. Feliz año nuevo y hasta 
regresado a nuestras para. En esta o: ; disco de ampliación vuelve con una aventu plen 30 años de la 
pantallas. Y lo hace con la segunda parte del conflictivo juego s 


muerte del lider revolu- io 
con un juego mucho de «Dark Forces», que Carmageddon cionaño, disponemos el mes proximo. 
más extenso y con nos sumergirá de Nuevos coches, nive- 50 para solucionar el por pimera vez de ur 
gráficos más cuidados nuevo en el universo les y soporte para misteño de le desapari CD-ROM en el que se 


que su antecesor Star Wars tanetas 3D ción de Frankie aneliza su vida y obra 


(0 previews 


F-22 Raptor 


El mejor arma de guerra 


unque hasta el momen- 


A 


buido en nuestro país Electronic 


to los programas de 
Novalogic los ha distri- 


Arts, siempre existe una excep 
ción que confirma la regla. Y en 
esta ocasión se trata de «F-22 
Raptor», simulador de combate 
aéreo que nos trae Virgin. 

No podemos más que pensar en 


un gran programa por una serie de 
razones. Ha sido testeado por pi- 
lotos en activo del avión real F-22, 
de Lockhcad Martin. Se ha dise- 


Steel Panthers MI 


NOVALOGIC | 

Simulador 
ñado de forma que aprender a ma- 
nejarlo es una tarea que se realiza 
de forma progresiva, siendo muy 
sencillo al principio, y complican- 
do las cosas según avanzamos de 
nivel. Los modelos de aviones han 
sido diseñados hasta en el más mí- 
nimo detalle, influyendo la canti- 
dad de armas y combustible que 
llevemos en el aparato. Se podrá 
jugar a través de Internet con otros 
100 jugadores en 
el servidor de la 
compañía. Sin la 


necesidad de 


Con un total de 6 nuevas campañas y 40 escenarios, se 
presentará en breve este programa de Mindscape y SSI. Las 
batallas que darán vida al juego abarcarán un gran periodo de la 
historia, puesto que irán desde 1939 hasta finales del presente 
siglo, incluyendo algunas situaciones hipotéticas como un 
conflicto en la OTAN en 1988 o una Guerra Santa en 1999. Y 
como siempre, con la misma interfaz sencilla de controlar que ya 
hemos tenido la oportunidad de disfrutar en los dos programas 


antenores de la serie 
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hardware adicional (esto es, ace- 


leradoras 3D), será posible disfru- 
tar de efectos de niebla y suaviza 
do de texturas, de modo que los 
pixels queden en la historia de la 
informática. Todo ello gracias a la 
tecnología MMX., que además 
puede incrementar en un cuarenta 
por ciento el número de frames 
por segundo. Además, y para los 
apasionados del buen sonido, se- 
rá posible disfrutar de las ventajas 
del Dolby Surround en caso de 
disponer del equipo adecuado. 
Estas son sólo algunas de las 
características de este gran pro- 
grama. Para los grandes aficiona- 


Gráficamente, este 
juego de Novalogic 
tiene muchas 
posibilidades de 
ser de los mejores 
que hemos tenido 
la ocasión de 
disfrutar en 
nuestros PC. 


dos de este tipo de programas, di- 
remos además que encontrare- 
mos alrededor de una veintena de 
aeronaves enemigas entre las que 
podemos destacar el MIG 31, el 
bombardero Eurofighter TU-160 
Blackjack o un F-7, por citar al- 
gunas de ellas. Y entre los avio- 
nes amigos, el F-117 Night 
Hawk, el F-16C Fighting Falcon 
o el helicóptero MH-60K. Todos 
ellos recreados a la perfección 
para que los amantes de la simu- 
lación disfruten en breve con este 
interesante programa, que será, 
además, traducido al completo a 
nuestro idioma. Al 


PC Fútbol 6.0 


La pasión nacional 


n año más. y en plenas 
fiestas navideñas, nos 


0 


juego de fútbol basado en la Liga 


encontramos con el 


española, más esperado por el 
gran público. Es posible que en el 
momento de leer estas líneas, «PC 
Fútbol 6.0» ya esté disponible en 
tiendas y kioscos de todo el país, y 
que esté siendo disfrutado por mi- 
les de personas. Nosotros única 

mente hemos tenido acceso al cie 

rre de la revista a una versión no 
definitiva del programa, que sin 


Una de las principales 
novedades del programa 
será la inclusión de los 
goles de primera división 
de la temporada pasada 
para verlos en el PC 


Duke Nukem Forever 


DINAMIC MULTIMEDIA 
—Simulador 


embargo parece que deja claras 
algunas cuestiones que todos nos 
hacíamos al respecto. 

Para empezar, estamos práctica- 
mente convencidos que el trabajo 
llevado a cabo en el último año da 
rá sus frutos con ciertas novedades 
que harán las delicias de los afi- 
cionados al balompié. En el apar- 
tado de la base de datos ha habido 
pocos cambios, o al menos, ningu 
no que llame especialmente nues- 
tra atención. Se seguirán dispo- 
niendo de fichas de cada uno de 
los jugadores, con su biografía y 
breve historial deportivo, así como 
comentarios acerca de su calidad 
y posibilidades. También se inclu- 
ye el historial de las competicio- 
nes nacionales e internacionales, 
para no perder el hilo de la histo- 
ría. Como novedad, la inclusión de 
los goles de primera división de la 
temporada pasada. para recrearnos 
mientras los contemplamos. 

Los mayores cambios provie- 
nen de la parte del simulador. Se 
han recreado prácticamente a la 


La secuela de este clásico de 3D Realms no se hará 
esperar mucho más. Está previsto que para antes del 


verano este programa vea la luz, y todos podamos 

disfrutar de nuevo con la compañía de nuestro amigo 

Duke. Después de cambiar la 2D por la 3D a base 
rites, en esta ocasión se ha recurrido al motor 


de «Quake» para realizar un programa que al 


menos en su apartado gráfico contará con una 
calidad envidiable 


perfección los 20 estadios de Pri- 
mera División, en entornos 3D tal 
y como podéis ver en las imáge- 
nes que acompañan estas líneas. 
También los jugadores se han rea 
lizado en 3D, pudiendo además 
disfrutar de la aceleración de los 
chips 3Dfx y Rendition para obte- 
ner unos gráficos más cuidados 
Por su parte, la Liga Pro-Manager 
disfrutará del nuevo Sistema de 
Información Personalizada, con el 


Project Paradise 


Gracias al empleo de la nueva 
versión de Voxel Space se 
conseguirá una calidad en los 
decorados realmente 


que se agiliza en gran medida to- 
do el tema económico, sacando el 
máximo partido al “merchandi- 
sing” y a la gestión televisiva de 
los encuentros. Además, también 
se ha mejorado el sistema de com- 
pra/venta de jugadores, haciéndo- 
lo más intuitivo si cabe que en an- 
teriores programas. Bl 


De la mano de una compania de la que hasta ahora no habiamos 


tenido noticia, nos llegará este mes un juego de acción en 3D con 


perspectiva supeñor, que se desarrollará en el año 2125. El 


programa nos permitirá controlar a tres personajes diferentes, que 
combinados nos dejarán acabar con nuestra misión. Estos son un 


guerrero, un hacker y un mago, cada uno de los cuales posee sus 
propias habildiades. El juego podrá ser disfrutado por tres 
personas al mismo tiempo, cada una de las cuales controlará un 


personaje del programa 
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Final 


Liberation 


Supervivencia humana 


l juego de tablero 
E «Warhammer 40.000» 

de Games Workshop ha 
dado lugar a algunos juegos de or- 
denador. El último de los cuales es 
«Final Liberation», en el gue nos 
trasladaremos al futuro, y librare- 
mos una gran batalla en la que la 
supervivencia de los humanos se 
ve amenazada por la invasión del 
planeta Volistad por una raza ex- 
tranjera. Es decir, el mismo plan- 
teamiento que de costumbre, de 
buenos amenazados por los ma- 


los, a los que hay que derrotar. 


NBA Hang Time 


Midway nos trae un juego de baloncesto licenciado por 
la NBA, con el que podremos disputar encuentros de 
dos contra dos, seleccionando los contendientes de 
entre los cerca de 150 jugadores que representan a 

los 29 equipos de la mejor higa de baloncesto del 
mundo. Todo ello con un gran sentido de la 
espectacularidad, puesto que casi todas las acciones, 
especialmente los mates, son realizados con una 


exageración muy diverbda 
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E a | 
Estrategia 


El programa contará con dos ti- 
pos de juego diferentes. El prime- 
ro, y que probablemente más utili- 
zaremos, es el modo de Campaña, 
en el que nos tocará guiar a los hu- 
manos en sus esfuerzos por sobre- 
vivir al ataque enemigo. Esto lo 
realizaremos mediante la disputa 
de una serie de partidas en diver- 
sos territorios, teniendo siempre la 
libertad de elegir por donde nos 
movemos dentro del gran mapa, y 


Politika 
Basado en la novela de! mismo nombre de Tom Clancy 
este programa puede considerarse como uno de los 
pnmeros en dedicarse casi de forma exclusiva a su 
utilización en intemet El juego nos colocará dentro de 
una de las mayores facciones de poder de la antigua 
Rusia, que luchan por el poder tras la inesperada 
muerte de Bons Yeltsin. Junto con la KGB, la lalesia y la 
maña, tendremos que hacemos con el poder de una 


La disposición de 
las distintas 
unidades en el 
terreno de juego 
será una de las 
labores más 
importantes para no 
partir de una 
situación de 
desventaja. 


qué acciones vamos a llevar a ca- 
bo una vez que hemos entrado en 
juego. El segundo modo de juego 
es el denominado Batalla Rápida, 
y en él únicamente tenemos que 
elegir el escenario en el que va- 
mos a jugar, los bandos que parti- 
ciparán y los tamaños de los ejér- 
citos. En este modo podemos 
disfrutar de una partida en la com- 
pañía de algunos amigos, bien en 
el mismo ordenador, por modem 
o a través de una red de área local. 

El hecho de que se puedan dis- 
putar batallas en el mismo ordena- 


de las naciones más poderosas del mundo 


dor por varias personas será debi- 
do al hecho de que «Final Libera- 
tion» será un juego que se desa- 


rrolle por turnos. Es decir, la 
rapidez de movimientos con el ra- 
tón no es característica de impor- 
tancia, ya que tendremos tiempo 
para pensar nuestras acciones y 
llevarlas a la práctica. Las ventajas 
son muchas. Por ejemplo, se apre- 
cia un mayor componente de es- 
trategia a la hora de jugar. Pero 
también tiene sus inconvenientes, 
ya que puede ralentizar las pani- 
das, y aburrir en cierto modo. Ml 


IE: 


Quake II 


Nada será igual 


odos esperábamos este 
momento. El día en el 


T 


tos” pudiéramos disfrutar de la se- 


que los “quake-adic- 


gunda parte del arcade más laure- 
ado de todos los tiempos. Y parece 
que ya llega. Según todas las pre- 
visiones, cuando leáis estas líneas 
ya estará en la calle uno de los 
programas más esperados del úl- 
timo año, máxime si tenemos en 
cuenta que la demo del mismo 
que circula desde hace semanas 
por Internet, ha abierto el apetito 


de miles de personas 


The Reap 


ID SOFTWARE 
Arcade 


Sin embargo, muchos todavía 
se preguntarán qué es lo que pre- 
senta como novedad esta segunda 
parte con respecto a la primera. La 
respuesta es bien simple: mayor 
adicción, gráficos mucho más cul 
dados, especialmente con las ver 
siones para tarjetas aceleradoras 
3D, y una gran cantidad de niveles 
y mapas que recorrer acabando 
con cuantos enemigos se crucen 


en nuestro camino. Viéndolo así, 


Un apasionante arcade tridimensional nos aguarda bajo este 
título, Programado por la compañia Gametek, se trata de un 
programa muy parecido al clasico «R-Type», aunque como 


deciamos anteriormente, bajo una perspectiva 
tridimensional, aprovechando el empleo de las nuevas 


tecnologias para la realización de gráficos y escenarios 


renderizados. Aunque sin duda, lo más importante de «The 
Reap» sera los altos niveles de adiccion que esperamos 
'ogre transmitir a los jugadores más entusiastas 


El componente de 
aventura se ha 
incrementado bastante, 
al tener que volver a 
niveles anteriores en 
busca de objetos 


parece el cuento de todos los años. 
Las mismas cualidades que se me- 
joran en cada programa. Y es que 
es cierto. Pero es que cada día que 
pasa, los desarrolladores de soft- 
ware nos sorprenden mejorando 
sus programas de una forma total 

mente espectacular. 

Por ejemplo, el efecto del agua 
está mucho más conseguido. En 
esta ocasión han logrado cierta 
sensación de movimiento del 
agua, y unas semi-transparencias 
que harán que nos maten en más 
de una ocasión por mirar la belle- 


Es dificil encontrar alguna similitud 
gráfica entre esta pantalla y una 
del «Quake» original que todos 
conocemos. 


También se ha 


za de la misma 
cambiado el estilo de juego (no, 
no os preocupéis, que seguiremos 
acabando con cientos de enemi 

gos), puesto que ahora no nos li 

mitaremos a pasar niveles aniqui- 
lando a cuantos seres se nos 
interpongan, sino que tendremos 
que movernos varias veces por ca- 
da escenario, puesto que se ha 
añadido un mayor componente de 
aventura, y tendremos que regre- 
sar a sitios en busca de objetos ne 

cesarios más adelante. Todo ello 
unido a las habituales “virtudes” 
de este tipo de programas, harán 
de «Quake Il» un gran éxito. Bl 


Y 
-y X Y < 


- 
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Trespasser 


Después del mundo perdi 


n Dreamworks Interac 

tive, la compañía pro 

piedad de Spielberg y 

Gates entre otros, se han plantea- 
do devolvernos a un mundo pla- 
gado de animales peligrosos, que 
por suerte (o por desgracia, según 
se mire), ya no están con nosotros 
«Trespasser» apunta a ser una 
especie de continuación digital de 
la última película ambientada en 
torno a los dinosaurios. Es más, 
nosotros vamos a tomar el papel 


Aunque 
parezca 
increible, esta 
es una 
imagen del 
juego, en la 
que podemos 
ver la calidad 
de los 
dinosuarios y 
de los 
escenarios en 
los que se 
mueven. 
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DREAMWORKS INT. 
Aventura 


del único superviviente de un ac- 
cidente de aeroplano acaecido en 
la isla en la que los dinosaurios 
campan a sus anchas. Lógicamen 
tc, nuestra meta será la de escapar 
de la isla con vida, evitando los 
ataques de los habitantes del ori- 
ginal parque. Sin embargo, no 
penséis que el juego será un arca- 


de en el que hay que matar a los 


—— Human Onslaught 


dinos. Nada más lejos de la reali- 
dad, puesto que se tratará de una 
aventura en la que explorar y ha- 
cer buen uso de los objetos y la 
capacidad de raciocinio serán la- 
bores fundamentales en el juego 
El programa contará con una pers- 
pectiva en primera persona, lo que 
sin duda ayudará a recrear esa at- 
mósfera propia de las películas, 
especialmente la segunda de ellas 

Sin embargo, hay dos detalles 
que hay que tener muy en cuenta, 
y en los que puede estar finalmen- 
te el éxito del programa. El prime- 
ro es que los gráficos son sober- 
bios. Aunque penséis que las 


pantallas que aquí os mostramos 


Tras el éxito de «Warwind», en breve nos llegara la 
segunda parte de este programa, tambien de la 
mano de Mindscape. Con la posibilidad de elegir 
entre 4 campañas y 46 escenarios diferentes 
disfrutaremos de batallas épicas en una perspectiva 
supenor, todo elio en tiempo real. Además, 
contaremos con la participación de diversas razas, 
cada una de las cuales dispondrá de sus propias 
unidades, que las harán diferentes al resto 


son renderizaciones o secuencias 


de animación, realmente se trata 
del juego en sí. Y es que el motor 
gráfico del programa no tiene 
punto de comparación con nada 
de lo conocido hasta la fecha. Lo 
que no sabemos, es qué equipo se- 
rá necesario para mover estos grá- 
ficos con fluidez. puesto que no pa- 
rece muy posible que en los 
actuales Pentium podamos disfru- 
tar de esta maravilla. El otro detalle 
es que están diseñando un universo 
en el que se podrá interactuar con 
casi todo lo que encontremos. Pa- 
rece difícil de creer. pero así loafir- 
man ellos. Todo es cuestión de es- 
perar y tener fe en que así será. M 


En ocasiones, una misma forma 
puede tener aplicaciones 
sorprendentemente 
distintas 


E 


El Compact Disc El donut 


peso : 8 gramos peso: 50 gramos 
tamaño : 120x 2 mm. tamaño: 100 x 40 mm 
forma : es redondo y con agujero forma : es redondo y con agujero 
duración : más de 100 años duración : máximo 2 días 
capacidad : el equivalente a 471 diskettes capacidad : solo calórica 
audio: almacena 74 minutos de música audio: no 
video : almacena 74 minutos de video digital video : no 
texto : almacena 200.000 páginas de texto texto : no 
¿se puede borrar y reescribir ? : miles de veces ¿ Se puede borrar y reescribir ? : no testeado 
transportable : si transportable : si 
fácil de usar: si fácil de usar : si 
compatible DVD: si compatible DVD : no 
PVP : unas 300 Ptas. PVP : unas 110 Ptas. 


Tambien las grabadoras de CDs se parecen, pero 


solo una es portátil, multiconectable y además ade 
graba y borra como un diskette. A 


NUEVA Grabadora CDW 3610 Flex. By CD World. —Áá a 


Líderes indiscutidos en CD desde 1993 . 
- —— 


Graba CDs en prácticamente CUALQUIER PC o portátil. 


¡ Comparta una sola grabadora entre muchos PCs ! El CDes el sistema de 7 
No precisa instalación previa ni compras adicionales almacenamiento más seguro y económico. 
¡ Se conecta directamente a la salida de impresora o a ' j 
el conector IDE de su ordenador ! Ahora con el exclusivo sistema FlexConnect, 
Graba cualquier tipo de CD E : : A 
CDs de música, CD-ROMs con 660 Mb. de datos, escribir y borrar en un CD como si fuese un super- 
copias de seguridad de 1.300 Mb., multimedia, video... diskette, duplicar o hacer un CD de música, una copia de 
Duplica cualquier tipo de CD ri di n CD-ROM, o cualquier otr 
Ponga cualquier CD en su lector de CD-ROM y tenga y gu dad del disco duro, > y D OM, . q Eo 
una copia idéntica en minutos. tipo de CD es, además, más fácil que nunca y se puede 
La .. der di sado. ia hacer desde cualquier ordenador. Si usted sabe conectar 
grabadora Philips pere le dejos pario de una impresora, sabrá conectar su CDW 3610 Flex. 
calidad y de grabaciones libres de errores . 8 
.. y además, opcionalmente, software que le permite 32 
pasar sus viejos LPs de vinilo a CD. CD ES) WORLD 
JL 


Más información en el 902-33.22.66 o en Internet en www.cdworld.es 
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ESPECIFICACIONES TÉCNICAS gl 


RAM 
"16 Megas (32 Megas rec) 
Espacio en disco 
80 Megas (130 Megas rec) 
cPU 
Pentium 90 (Pentium 166 rec.) 
Tarjeta gráfica 
SVGA PCI (2 Megas me) 
Tarjeta de sonido 
Sound Blaster y compatibles “4 
Sistema Operativo | 
Windows 95 o superior 3 
Multijugador 
Modern, Intemet, IPX 


/, 
VALORACIÓN ¡ 


ENSEMBRE STUDIOS/ 
MICROSOFT 
Estrategia 


192 PCmanía 


El talento de la gente que ha trabajado 

con Sid Meier es evidente. Y es que 

trabajar con un genio de la programación 

como es Sid, no está al alcance de 

cualquiera. Uno de ellos, Bruce Shelly, es 

la persona encargada de lleyar a cabo el 

diseño de «Age of Empires», después de 

tener a sus espaldas títulos de la calidad 

de ambas partes de «Civilizatio:», Pr 
e me ie A 


«Railroad Tycoon» o «F-19 Stealth 


Fighter» entre otros. « 


e of Empires 


y Escribir la historia 


Óscar Santos 


ecir que «Age of Em- 

D pires» es el competidor 
flirecto de «Civiliza 

tion» quizás es llevar al extremo 
una verdad mucho más amplia 
Es cierto que ambos juegos ade 
más de compartir una mente en su 
concepción, tienen cierto pareci 
do en cuanto a la temática y el sis 
tema de juego. Sin embargo, hay 
que pensar en este juego de Mi 
crosoft como un derivado del an 
terior, porque el primero siempre 
queda en el recuerdo como el ori 


ginal, aunque losflacesores pue 


s. | nt 


to que las características 


dan llegar a ser m 


caso es difícil dompa 


bos son en determinids pi 
diferentes, e 4 16 que lo Mr Ro- 
rá a partir de ahora dejar de 

el programa de Microprose, 
centrarnos en este de Micros ft y 


sus Carro toristicas. 


> 
Cinto Imflerios 
que controlar 
En el juegO yl rca el sens 

de las primeras ¿funde ¡1 
Jones en los FEOUO años que s 
guén a) último perio.ly glacia 
Nosotros adoptamos cl ra; de 
“espitu * fe guia a cata UI 
estás civilizaciónes un su deven'* 
por lx: historia, controland., su 
Acciones y recursos come) 0bjen 


Cada una de las 12 
civilizaciones que se dan 
cita en el juego, poseen 
habilidades especiales en 

determinados campos, 
como la guerra, el 
comercio o la producción 


vo de sobrevivir. Hay un total de 
doce civilizaciones que podemos 
manejar: Asiria, Babilónica, Cho- 
son, Egipcia, Griega, Hitita, Mi- 
noica, Persa, Fenicia. Shang, Su 
meria y Yamato. Cada una de ellas 
dispone de una serie de caracterís- 
ticas propias, que la hacen ideal 
para determinadas situa- 


ciones. De este modo, 

los griegos son los que 

mejores unidades 
de guerra 


poseen. Los feni- 
cios son los amos de la guerra ma- 
rítima. Y los babilonios poseen las 
mejores defensas en las ciudades 
Y solo por poner tres ejemplos, ya 
que cada una de las civilizaciones 
dispone de cierta superioridad en 
algún campo. De modo que elegir 
el grupo adecuado es importante, y 
debemos prestar atención a las 


condiciones del escenario al que 


vamos a frentarnos 
El desarrollo del juego es por 
escenarios. Esto quiere decir que 
no se trata de escoger una 
civilización y llevarla a 
través de los años 
hasta consolidarla 
como la más grande 
de cuantas existan en 
ese momento. Sino que 
se han diseñado una serie 
de escenarios en los que 
realizar una serie de 
acciones, para lograr 
la victoria y pasar al si- 
guiente. La elección de los 
escenarios se puede realizar de 
dos formas. La primera y más 
apropiada, es seleccionar el modo 
de juego campaña. En él, encon 
traremos el ascenso del pueblo 
egipcio. Es ideal para empezar en 
el juego, y adentrarse en el siste- 
ma de control y darnos cuenta de 


La apuesta de Microsoft 


vando hace un par de años Microsoft decidió entrar en el 

campo del desarrollo de juegos para PC, pocas perso- 
nas les daban mucho crédito. Y es que realizar un buen juego no 
es lo mismo que desarrollar un sistema operativo, o fabricar pe- 
riféricos. Un juego es bastante más complejo, puesto que ade- 
más de lograr que funcione, tiene que hacerlo de forma que en- 
tretenga al usuario, y no aburra. De modo que un sistema 
operativo, mientras funcione y no sea difícil de manejar, tendrá 
éxito. Pero con un juego no pasa lo mismo, y es más importan- 
te el hecho de que sea divertido que simplemente parezca bue- 
no visualmente. Sin embargo, Microsoft ha sabido rodearse de 
buenos equipos de programación, con el resultado con el que 
ahora nos encontramos: juegos de calidad. Si dejamos de lado 
un programa como «Flight Simulator, de cuyo nacimiento se 
han cumplido recientemente quince años, Microsoft únicamen- 
te se ha dedicado a la realización de juegos sencillos del estilo 
del Solitario o Buscaminas que acompañan a cada nueva ver- 
sión de su sistema operativo. Sin embargo, con Windows 95 
pudimos ver que su intento de realizar un juego como era el ca- 
so de «Hover», no daba el resultado ideal. Pero el tiempo ha 
pasado y desde hace unos meses Microsoft tiene una serie de 
lanzamientos previstos que superan las mejores expectativas 
que se podían dar a una compañía que hace solo dos años no 
sabía prácticamente nada del tema. Ahí tenemos por ejemplo 
«Close Combat 2», del que os ofrecemos una evaluación del 
mismo en este número. O el presente «Age of Empires». O en 
un futuro cercano, títulos de la talla de «Trespasser» o «CART 
Precission Racing». En definitiva, parece que Microsoft ya ha 
cogido la onda del tema de los juegos de PC, y parece dis- 
puesto a arrasar con todo, al igual que ha hecho ya en el campo 
de los sistemas operativos. 


Al diseñar las ciudades, conviene hacerlo teniendo en cuenta la presencia 
de accidentes geográficos para construir las defensas oportunas. 
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las posibilidades que nos ofrece. 
A través de una docena de esce- 
narios, aprenderemos las nociones 
básicas sobre nuestro poblado, así 
como los principios de la guerra. 


Nuestra opinión 

«Age of Empires» es un pro 
grama en el que la representación 
visual de los escenarios se realiza 
en una perspectiva tridimensional 
isométrica. la cual ofrece grandes 
posibilidades desde el punto de 
vista de dominar la máxima por- 
ción de terreno, con un detalle en 
las unidades único. En tres reso- 
luciones diferentes, que van des- 
de 640 por 480 hasta 1024 por 
768, en función de la rapidez del 
equipo que poseamos, tenemos la 
posibilidad de visionar más espa- 
cio, y por lo tanto, disponer de un 
campo de visión más amplio ante 
la presencia de posibles enemigos. 
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En el cuadro podéis observar 
algunos edificios de los que 
dispone la civilización Babilónica. 


Algo que también está en función 
del conocido efecto de niebla, pre- 
sente en la mayoría de los juegos 


Los elefantes son 
de las tropas 
más poderosas 
con las que 
contaremos en 
las últimas fases 
del juego. 


El mar es un 
elemento 
fundamental, 
puesto que a 
través de él 
comerciaremos y 
podremos 
acabar con otras 
ciudades, 


de estrategia. y que impide que 
veamos lo que sucede más allá del 
“teórico” campo de visión de las 
unidades que dispongamos 

El control de las unidades se 
realiza con el ratón. A través de un 
cursor podemos seleccionar la uni 
dad deseada al pulsar sobre ella 
con el botón izquierdo, y dar las ór- 
denes oportunas apretando el bo- 
tón derecho. Más simple, casi im- 
posible. En la parte inferior de la 
pantalla disponemos de una barra 
de tareas en las que se muestran las 
diferentes opciones que tenemos al 
seleccionar cada unidad. Así por 
ejemplo, al pulsar sobre un aldea- 


no, se nos muestran las posibilida- 
des de reparar o construir, y al pul 
sar sobre éste último, los diferen- 
tes edificios y otras unidades que 
tenemos disponibles en ese mo- 
mento. Edificios y unidades que 
requieren de algunos de los cuatro 
recursos naturales que se pueden 
obtener: oro, piedra, madera y co- 
mida. Con ellos y con la ayuda de 
los avances tecnológicos, podre- 
mos crear unidades más poderosas, 
capaces de realizar más funciones 
y en definitiva. más útiles para la 
obtención de los objetivos estable- 
cidos para considerar que hemos 
triunfado en el escenario. Ml 


Si has disfrutado con un juego virtual... 


Llega a este apasionante hobby con RGmodel !a 
primera revista de radiocontrol. Encontrarás los 
reportajes de las más importantes competiciones 
de aviones, barcos y coches radiocontrolados. Las 
pruebas de las novedades más actuales. Artículos 
técnicos que, mes a mes, te ayudarán a conocer 
mejor este increíble mundo. 

VOTA Y GANA EL MODELO DEL MES 
Este mes iniciamos dos nuevos concursos; uno mensual, “elige el 


avión y coche del mes” y otro anual “El modelo del año”. Con este 
ejemplar te entregamos la ficha de este sorteo. 


¡Ya en tu quiosco! 5 2 M 


(9 pantalla abierta 


ESPECIFICACIONES TÉCNICAS 


Tomb Raider II 


> ' La mujer al poder 


16 Megas (32 Megas rec.) 
Espacio en disco 
1 Mega 
cru | 
Peniiurn 90 (Pentium 166 rec) | 
Tarjeta gráfica 
SVGA PCI (Aceleradora 3D rec.) 
Tarjeta de sonido | 
Sound Blaster y compatibles 
Sistema Oparativo 
Windows 95 o superior 


varoración | 88 
M la 


CORE DESIGN/EIDOS 
Arcade 
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Hace más o menos un año, Core Design lanzaba al 
mercado un arcade en tres dimensiones que batió todos 


los récords al vender miles de ejemplares en todo el 


mundo. Un juego donde el protagonista no era 


un hombre, sino una mujer de armas tomar, 


Jaime Bono 


uando el año pasado 
podíamos disfrutar de 
la primera aventura de 
Lara Croft, muchos pensábamos 
que el juego era bueno, pero que 
debido a la falta de experiencia de 
sus programadores en este campo, 
presentaba algunos defectos que 
esperábamos fueran solventa- 
dos en la más que probable se- 
gunda parte. Sin embargo. des- 
pués de haber analizado el 
programa, nos hemos encontrado 
con que siguen existiendo las mis- 
mas deficiencias que entonces. 


La historia 

Lara Croft, hija de una familia 
noble, tiene un accidente en el Tí- 
bet que la hace replantearse su vi- 
da. De modo que pasa de ser una 


dispuesta a cualquier cosa con tal de disfrutar 


de su máxima afición: la arqueología. 


simple aristócrata a una arqueólo- 
ga que vive para descubrir secre- 
tos y encontrar tesoros valiosos. 
En esta ocasión el objeto a encon- 
trar es una valiosa daga que se en- 
cuentra dividida en tres partes, y 
que según la leyenda, proporcio- 
nará grandes poderes a aquel que 
logre reunir las tres partes. 

Nuestro personaje, Lara, dispo- 
ne de una amplia variedad de mo- 
vimientos con los que hacer fren- 
tea las difíciles situaciones que se 
le plantean. A los ya clásicos y es- 
pectaculares saltos, se les han uni- 
do ahora algunos otros como la 
posibilidad de escalar superficies, 
o manejar determinados vehícu- 
los como motos de agua o de nie- 
ve. De modo que en esta ocasión 
disponemos de más variedad a la 
hora de resolver las situaciones a 
las que hacemos frente. 


En esta segunda parte no se han 
escatimado esfuerzos a la hora de 
realizar los diferentes decorados. 


En función del clima, 
Lara nos sorprenderá 
con el tipo de 
vestimenta más sexy 
y adecuada para 

la ocasión. 


Uno de los problemas del juego es su elevada 
dificultad, que nos obliga a guardar la partida 
cada poco tiempo para no repetir acciones 


Pero... 

Hasta aquí nadie puede decir 
que «Tomb Raider Ib» no es un 
gran juego. Sin embargo, existen 
una serie de “peros” que no per- 
miten que el juego alcance el ni- 
vel de sobresaliente que todos es- 
perábamos. El primero y más 
importante, es que adolece de los 
mismos fallos que su antecesor. 
Es decir, “clipping” en la mayor 
parte de los escenarios, hasta el 
punto de que en Venecia, por 
ejemplo, grandes partes de los 
edificios desaparecen de la ima- 


gen por arte de magia, en función 
de la posición que tengamos en 
pantalla. Y ello ocurre tanto con la 
versión normal como la acelerada 
por procesadores como el Voodoo 
de 3Dfx. Un defecto que no se pue- 
de permitir cuando es algo que ya 
estaba en el anterior programa. Eso 
sí, los mapas son mucho mayores y 
más sofisticados, lo que sin duda 
ayuda a crear una mejor atmósfera 
Además de ello, el sistema de 
libre movimiento de la cámara de- 
trás de Lara sigue teniendo su 
punto crítico ya que en determina 
das ocasiones nos impide descu 
brir. por ejemplo, un tirador en un 
ángulo muerto que nos cuesta em- 
pezar desde la última posición sal- 
vada. En esta última frase hemos 
incluido dos características impor- 
tantes del programa. La primera, 
que hay más personas en lugar de 
tantos animales como había antes, 
lo que hace que el realismo sea un 
poco mayor. Y la segunda es que 
hay que salvar la partida práctica- 
mente cada 30 segundos, pues de 
lo contrario tendremos que repetir 
muchas acciones que pensábamos 
que estaban superadas. Por último, 
destacar que «Tomb Raider Il» le- 
jos de parecer una verdadera se- 
gunda parte si obviamos el argu- 
mento y algunas mejoras, parece 
más bien un disco de escenarios. Bl 
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Blade Runner 


- A 
enmnuao LO más esperado del año 


Espacio en disco 
150 Megas (1,5 Gigas rec.) Han tenido que pasar 15 años para que la obra maestra de Ridley Scott fuese 
cru 
Bn 90 (Pentium 158 finalmente llevada a la pantalla de los PC. Es extraño que una película que tuvo 
Tarjeta gráfica | 
SIGA PCI 1 Mega (2 Megas rec) tanto éxito en su día y que marcó un hito en el género de la ciencia-ficción haya 
Tarjeta de sonido | 
Compatible Sound Blaster tardado tanto en hacer su aparición por el mundo de la informática, pero quizá 
Sistema Operativo 
Windows 88 la espera ha merecido la pena porque en Westwood Studios han tenido tiempo 


más que suficiente para 


VALORACIÓN (93) 


WESTWO0D STUDIOS/ 
VIRGIN INTERACTIVE 
Acción/Aventura 


meditar y hacer las cosas 


como se deben hacer. 


David Garcia 


esde hace más de un 
año el mundo de la in- 


formática a nivel de 
software comenzó a revolucionar- 
se ante el tremendo estreno que 
estaban preparando en la firma- 
Westwood. Todos sabíamos que 
pretendían hacer de «Blade 
Runner» uno de los mejores vi- 
deojuegos de la historia y sólo 
gracias a ese jugoso título y a esas 
buenas intenciones, esperábamos 
ansiosos todo lo relacionado con 
el tema. Al principio nos llegaban 
informaciones sobre la evolución 
Algunas escenas del juego para PC resultan idénticas del producto, algunas imágenes 
a las que aparecian en la obra maestra que Ridley de lo que sería el juego, diseños... 
Scott creó para la pantalla grande. hasta que por fin apareció la ver- 
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Dos partidas rara vez son 
iguales; no sólo el final, 
sino que el argumento 
también varía 
dependiendo del rumbo 
que tomen nuestras 
investigaciones 


sión producida. Tan sólo un pro 
blema: está en inglés, aunque en 
breve aparecerá su homónima en 
castellano. Mientras podemos ir 
disfrutando y abriendo boca con 
esta suculenta entrada, hasta espe 
rar la llegada de la traducida a 
nuestra lengua madre. 


Este extraño vehículo es el medio de transporte que se 
utiliza en el futuro para viajar. 


No es la película 
Muchos de los detalles del film 

de Ridley Scott han sido llevados 

al juego, pero lo cierto es que no 


La h 


Este es el lugar donde 
se produce el primer 


asesinato y donde 
comienza toda la 
aventura 


N o nos cansaremos de decir una 
y otra vez que no existen dos 
partidas iguales de «Blade Runner». 
Gracias al revolucionario engine del 
juego, las partidas se generan cada 
vez que se inicia una sesión y el éxito 
de la misión no está asegurado aún 
cuando grabemos el juego al llegar a 
una zona determinada, pues el desen- 
lace puede ser distinto cada vez que 
lo arranquemos. De hecho, la diferen- 
cia puede ser tal que a la hora de lle- 
gar al final del juego podemos llegar a 
descubrir quién es el asesino y finali- 
zar nuestras investigaciones o incluso 
| averiguar que nosotros, en nuestro 
papel de Blade Runner eliminador de 
replicantes, somos uno de ellos y en- 
tonces destinemos nuestros esfuer- 
zos a ayudanos a localizar los datos 
de ADN que prolongan su, y este ca- 
so nuestro, ciclo de vida. Como po- 
demos ver hay finales tan diferentes 
como la noche y el día, gracias a los 
cuales no nos cansaremos de jugar 
hasta agotar todas las posibilidades, 
si es que eso es posible. 


estamos ante una re 
creación exacta del ar 
gumento original 


Más bien, la película 


ha servido como ins- 
piración al juego, aun 
que la atmósfera y 
la historia global sí 
que es la misma, 


Comencemos por 
el principio. Más allá 
del año 2.000 la ingeniería gené-  calaron en la tierra, lugar en el 
tica ha sido capaz de desarrollar que fueron engendrados, y a 
androides de elevada inteligencia los blade runner se les encomen- 
llamados NEXUS-6. En un prin 


cipio fueron destinados a los pe- 


dó la misión de acabar con ellos. 
Todo sería fácil si no fuera por- 
ores trabajos fuera del globo te- que son réplicas exactas a los 
rráqueo, pero su mala reputación cuerpos humanos, de ahí su de- 
les hizo estar considerados como nominación de replicantes. 
unos proscritos que eran expul Ahora estamos en el año 2.019, 
sados de todos los sitios donde en la ciudad de Los Ángeles, pun- 


iban. Con el paso del tiempo re- to de partida de nuestra aventura 
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Estamos seguros de que 
Westwood Studios, 
gracias a este título, 
conseguirá revolucionar 
el género de las 
aventuras 


Todo comienza con un asesinato y 
las pistas indican que es obra de 
un replicante. Es en ese momento 
cuando tomamos el control de la 
situación. Debemos ir investigan- 
do por todos los rincones de este 
futurista universo en busca de 
pruebas que nos hagan encontrar 
al asesino, Aunque este es un pri- 
mer momento de la aventura. El 
juego va mucho más allá que in- 
tentar descubrir quién es un repli- 
cante y asesino. Debemos descu 
brir nuestra identidad. Es a esto 
con lo que nos referimos que no 
es una recreación de la película, 
sino que la historia puede cambiar 
y de manera drástica. 

A medida que vamos avanzan- 
do y descubriendo cosas nuevas, 
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Existen determinados 
momentos en los que 


habrá que tener el 
arma lista para 
responder ante 
cualquier ataque. 


Hay varios finales dependiendo de la trayectoria que 


llevemos en nuestras investigaciones. 


aumentan los escenarios que po- 
demos visitar y, a la vez, se modi- 
fica el argumento dependiendo del 
rumbo de esas investigaciones. 
Gracias a todos los datos que va- 
mos almacenando podemos ir for- 
mando conjeturas sobre los distin- 
tos personajes, que por cierto, son 
más de 70, hasta formar una enor- 
me base de datos con el perfil de 
cada miembro de esta aventura. 


Atmósfera 
Blade Runner 

Y quizá no sea fiel a la película 
en todos los aspectos, pero la at- 
mósfera caótica y futurista sí que 
es idéntica. Aunque nadie nos di 
jera el juego frente al que estába- 
mos, sería fácil deducir cuál es. 


Los enormes vídeos 
publicitarios en la ciu- 
dad, la lluvia constan- 
te, la música, la nebli- 
na y las bocanadas de 
fuego y humo son hi- 


Nuestra opinión 


lade Runner» o “¿Sueñan los 

Androides con Ovejas Eléctr- 
cas?” (Titulo original de la novela de 
Philip K. Dick en la que se basa la pe- 
lícula) está considerada como la me- 
jor película de ciencia-ficción jamás 
hecha, y probablemente su versión 
para el ordenador lleva el mismo ca- 
mino, al menos dentro de su género; 
por cierto, difícil de clasificar, y tal y 
como han hecho en Virgin hemos re- 
currido a la denominación aventu- 
ra/acción para intentar responder a 
todo lo que ofrece. 
Pero comentemos los detalles: utiliza 
música original de Vangelis, tiene la li- 
cencia oficial de «Blade Runner» y 
cuenta con un revolucionario engine 
que ya hemos comentado de manera 
amplia. Los movimientos requieren 
una mención aparte. Se ha recumido a 
la técnica del motion capture con lo 
que la manera de moverse de los dis- 
tintos personajes tiene un aspecto in- 
creíblemente realista, Además, los jue- 
gos de luces y sombras están 
magníficamente realizados. 
El mayor inconveniente está en que 
los gráficos, al acercarse la cámara, 
se notan muy pixelados, sin duda de- 
bido a la ausencia de aceleración por 
hardware, pero ni mucho menos resta 
calidad al juego. Simplemente había 
que buscar algo que criticar. 


jos de la atmósfera de Blade Run- 
ner para el cine 

Sin duda uno de los aspectos que 
ha creado más fans de esta obra ci- 
nematográfica y sin duda una de los 
puntos fuertes de este juego. 


La revolución 
de las aventuras 

Decir que contamos con más 
de 100 escenarios interactivos 
que investigar y con más de 70 
personajes sacados de la película 
es mucho decir, pero además es 


que estamos ante una aventura 
en tiempo real y en 3 dimensio- 
nes que puede variar a cada paso 
y que rara vez se repite. 

Todos y cada uno de estos da- 
tos nos hacen pensar que proba- 
blemente estamos ante un juego 
de esos que marcarán historia y 
que serán imitados hasta la sacie- 
dad. Pero, imaginamos que en es- 
tos casos, tal y como general- 
mente suele ocurrir, el original 
siempre será el mejor y rara vez 
se podrá repetir. Ml 


La mejor "e 
elección 
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ESPECIFICACIONES TÉCNICAS 


RAM 


16 Megas (32 Megas rec.) 5 


Espacio en disco 
50 Megas (100 Megas rec.) 
cPu 
1 Pentium 90 (Pentium 133 rec) 
Tarjeta gráfica 
SVGA PCI (Aceleradora 3D rec.) 
Tarjeta de sonido 


Sound Blaster y compatibles A 


Sistema Operativo 
: Windows 95 
Multijugador 
Red IPX, Modem, TCPAP 


VALORACIÓN [ 


3D0O COMPANY/ 
CYCLONE STUDIOS 
Arcade/Estrategia 


Nada más ponernos frente a «Uprising» hemos tenido la sensación de que 


estamos ante uno de los títulos más innovadores del año, sobre todo por la 


concepción del juego: una perfecta mezcla de arcade y estrategia, que seguro 


dará buenos resultados. 
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Uprising 


Una sabrosa mezcla de estilos 


David Garcia 


os dos géneros en los 
que está inspirado este 


L 


título son los que más 


éxitos han alcanzado en los últi- 
mos años. Juegos como «Duke 
Nukem 3D» o «Quake», por un 
lado, y «Command £: Conquer» 
o «WarCraft II», por otro, son su- 
perventas que nos dan la razón, Si 
estás dentro del grupo de segui- 
dores de estos juegos, «Uprising» 
no te defraudará. 


La historia 

Quizá no sea lo más original 
del juego. Estamos ante uno de 
esos argumentos galácticos con 
guerra futurista de por medio, 


Hablando más claro, la raza huma- 
na ha conseguido colonizar unos 
cuantos planetas por toda la gala 
xia y ha ido enviando tropas para 
hacer que la tierra sea un poco más 
habitable, sin tanta masificación. 
Es entonces cuando un grupo im 
perialista pretende tomar el control 
de la situación y hacerse amo y se- 
ñor de los nuevos mundos. En ese 
momento, intervenimos nosotros 
unos pobres rebeldes con muy 
buenas intenciones y pocos recur 
sos tecnológicos y humanos: un 
simple tanque, eso sí, muy potente 
y un espíritu combativo encomia- 
ble es lo único que nos avala hasta 
la fecha. Pero está claro que eso 
muy pronto va a cambiar.. 


La batalla 


Somos un valiente soldado a 
los mandos de un sofisticado y 
poderoso tanque conocido como 
"Wraith”. Está equipado con la 
última tecnología en armamento y 
con un sistema de radar infalible 
gracias al cual podremos rastrear 
todos los movimientos de nuestros 
enemigos. Hasta ahora tan sólo 
hay un problema: estamos sólos. 
La única forma de solucionar este 
problema es avanzar con el tanque 
eirrecogiendo unas pequeñas ca- 
jas que aumentarán nuestro capi 
tal. Así podremos ir creando nue- 
vas tropas de asalto o aumentando 
la potencia de las armas. 


Los efectos visuales 
del tipo explosiones 
y columnas 
humeantes han sido 
mejorados gracias a 
la aceleración 3D. 


En «Uprising» se mezcla la más clásica 
estrategia estilo «C8C» con el arcade 
puro tipo «Quake» 


Dar órdenes a una unidad es tan 
sencillo como pulsar un botón 
Esto no quiere decir que a partir 
de ese momento abandonamos el 
tanque para guiar a la infantería 
Simplemente ordenamos ataques 
a los soldados o que ocupen una 
determinada posición, pero el 
control real del juego sigue estan- 
do en manos del Wraith y el éxito 
de la misión depende casi por 
completo de él. Es decir, las tro- 
pas o las nuevas bombas no son 
más que unidades de apoyo, que 
es necesario guiar correctamente 

Cada unidad o tipo de bomba 
está recomendada para un ataque 
y para un adversario, que iremos 
descubriendo después de unas 
cuantas muertes. pero la experien- 
cia aprendida bien las justifica. Ml 


Para no perdernos 
por los terrenos de 
batalla resulta 
esencial consultar el 
mapa de la zona. 


El rebelde opina 


Y a hemos comentado que «Upri- 
sing» es una buena mezcla de 
juegos como «Quake» y «C8C», es 
decir, de estrategia en tiempo real y 
de arcade 3D con visión subjetiva. Y 
lo es tanto que no podemos descui- 
dar ninguna de las dos facetas si que- 
remos triunfar en las 30 misiones que 
componen el juego. 

Pero además de esa buena mezco- 
lanza de estilos, los gráficos son ex- 
celentes. Sobre todo si contamos con 
una tarjeta aceleradora 3D, de esta 
manera todo irá más rápido y los con- 
tomos estarán más definidos, además 
de ver más detalles en el horizonte. 
De todas maneras, sin la tarjeta ace- 
leradora los gráficos renderizados tie- 
nen una calidad bastante alta. La di- 
ferencia está en que un Pentiun 100 
con aceleradora 3D tiene más veloci- 
dad que un 133 sin ella, 

Tan sólo encontramos dos pequeños 
problemas: el primero es que la música 
y efectos de sonido no tienen tanta ca- 
lidad como el resto de aspectos, y el 
segundo es que entre tanto control y 
tanta tropa a la que controlar nos faltan 
dedos y memoria para acordamos de 


la función de cada tecla. Para solucio- 
nar parte de este problema, junto al jue- 
go se suministra una pequeña plantilla 
que se encaja en las teclas de función 
indicando la acción de cada tecla. 
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ESPECIFICACIONES TÉCNICAS 


RAM 
16 Megas 
Espacio en disco 
35 Megas 
CPU 
Pentium 166 MMX 
Tarjeta gráfica 
SVGA PCI 
Tarjeta de sonido 
Sound Blaster y compatibles 
Sistema Oparativo 
Windows 95 
Multijugador 
PX, Modem, Conexión directa intenet 


VALORACIÓN 


GT INTERACTIVE/ 


FENRISWOLF 
Arcade 


Gracias a la 
tecnologia MMX se 
consiguen efectos de 
luz similares a los 
logrados con 

las tarjetas 
aceleradoras. 
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Rebel Moon Rising 


Odisea lunar 


David García 


l argumento de este tí- 
tulo consiste en que la 


E 


nutrido grupo de trabajadores a la 


tierra ha enviado a un 


superficie lunar con el objetivo de 


extraer valiosos minerales con los 


que abastecer a los terráqueos. Pe- 
ro, los enviados lunares, cansados 
de tanto envío creyeron tener la 
oportunidad de quedarse con el 
mineral y fundar su propia colo- 
nia lunar. Esa rebelión no sentó 
muy bien en la tierra, y tras una 
reunión de los altos cargos de la 


«Rebel Moon Rising» es 
el segundo juego de lo 
que en un futuro no 
lejano será una trilogía. 
El primero de ellos 
utilizaba aceleración con 
tarjeta 3D-Blaster y en 
esta continuación han 
elegido la tecnología 
MMX. Y esta no es la 
única novedad 
tecnológica incluida ya 
que cuenta con un 
sistema de 
reconocimiento de la voz. 
Naciones Unidas, se acordó el en- 
vío de tropas que sofocasen ese 
intento revolucionario. 
La tierra al rescate 
Fue entonces cuando la tierra 


envió a soldados de la Lunar De- 
fense Force, soldados especializa- 


Debido a la vista 
subjetiva lo único que 
vemos de nuestro 
cuerpo es nuestra 
mano armada. 


dos en este tipo de trabajos y en- 
trenados para combatir las condi- 
ciones gravitatorias de la superfi- 
cie lunar. Lógicamente, adoptamos 
el papel del líder del grupo y so- 
mos los únicos responsables del 
éxito o fracaso de la misión. 

El desarrollo es prácticamente 
idéntico a juegos como «Quake» 
o «Duke Nuken 3D»; es decir, un 
arcade 3D en primera persona 
Los escenarios son corredores ga- 
lácticos por los que van apare- 
ciendo enemigos. Por esas zonas 
vamos recogiendo munición, 
energía y nuevas armas de mayor 
potencia. En total habrá que reco- 
rrer 21 escenarios y realizar igual 
número de misiones. Entre esos 
escenarios habrá que visitar algu- 
nos tan llamativos como una esta- 
ción orbital o un planeta alieníge- 
na, En ciertas misiones tendremos 
un tiempo limitado para conseguir 
los objetivos —son misiones en las 
que el oxígeno se acaba- y en 
otras, las condiciones gravitato- 
rias de la luna, tendrán una gran 
influencia al desplazarnos. 


Nuestra opinión 

MMX ys tarjetas aceleradoras. 
En nuestra opinión creemos que 
la calidad que aporta una tarjeta es 
mayor, pero también es cierto que 
todos los ordenadores de última 


OMMATCHED ESTROM DESTROYED 


generación vienen con tecnología 


MMX de serie, cosa que no ocu- 
rre con las tarjetas 3D. Esto hace 
que aunque la calidad disminuya, 
la puedan utilizar más personas 
Quizá una buena solución es que 
admitiera ambas posibilidades. 
Lo que es cierto es que los grá- 
ficos y efectos de luz no están mal, 
pero no tiene el encanto de los clá- 
sicos. La misiones son más sosas y 
los enemigos carecen de inteligen- 
cia. Además, en este tipo de juego 
lo que se busca es matar a todo lo 
que se mueva y todo lo demás es 
relativo. En este caso han intenta- 
do complicar lo simple y han aca- 


bado con parte de diversión. Bl 


«Rebel Moon Rising» es un juego 
al estilo «Quake» que utiliza 
la tecnología MMX para 
acelerar los gráficos, en vez 
de las tarjetas 3D 


| ] 
Nuevas tecnologías 


ero lo más destacado de este juego es la tecnología que 

utiliza. Ya hemos mencionado el uso obligatorio delos pro- 
cesadores MMX de Intel para que el juego funcione. Gracias a 
ellos se logra una aceleración similar a la conseguida con las 
tarjetas 3D y efectos de luz y de movimiento de similar calidad 
-aunque seguimos pensando que son superiores las tarjetas 
aceleradoras-. Pero además, han incluido un programa de re- 
conocimiento de la voz de IBM. Por el momento es muy limita- 
do. El objetivo de este programa es facilitar el uso del juego li- 
berando al jugador de gran parte del teclado, puesto que las 
órdenes enviadas desde las teclas se sustituyen por las envia- 
das mediante la voz. Por el momento tiene dos graves inconve- 
nientes: lo limitado de las instrucciones que se pueden enviar, 
puesto que son pocas las palabras que reconoce y en segundo 
lugar, y especialmente para nuestro país y otros de habla no in- 
glesa, esas palabras hay que pronunciarlas en un perfecto in- 
glés para que funcionen. Está claro también que para utilizar es- 
te invento necesitamos tener un micrófono incorporado a 
nuestro PC. Pensamos que la idea es muy buena, pero aún no 
está lo suficientemente desarrollada como para que su implan- 
tación sea un éxito. Quizá en un futuro sea el estándar de mu- 
chos juegos, puesto que facilita la jugabilidad. 
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Jedi Knight 


e La fuerza no tiene límites 


16 Megas | 
Espacio en disco | 
50 Megas 
cPu 
Pentium 90 | 
Tarjeta gráfica 
SVGA PCI (Aceleradora 3D rec.) | 
Tarjeta de sonido 
Compatible Windows 16 Bits 
Sistema Oparativo | 
Windows 95 
Multijugador 
IPX, Internet, Modem y Puerto sene 


VALORACIÓN | ' 


LUCASARTS 
Arcade 


Anselmo Trejo 
Tras la impresionante demostración técnica llevada a cabo por LucasArts en 


a productora estadou 

«Shadows of the Empire», parece que una vez puesta en marcha la maquinaria es L nidense ha encontrado 
en las aceleradoras 3D 
difícil pararla, porque con similares engines 3D, vuelven a la carga con la y en las librerías DirectXS los re- 
cursos que necesitaba para de- 


esperada segunda parte de Dark Forces. 


sempolvar su oxidada máquina de 
hacer arcades para PC y reconver- 
tirla en una portentosa generadora 
de juegos fieles al espíritu mega- 
lómano de su fundador, Como ya 
ocurriera con «Shadows of the 
En esta secuencia 
puede observarse 
los efectos de luz 
de los disparos. Las 
fuentes de 
iluminación crean 
sombreados en 
todas las salas que 
refuerzan la tensión 
ambiental. 


Empire», en «Jedi Knight» se no- 
ta que hay dólares a manta por to- 
das partes. No sólo es un derro- 
che tecnológico, tiene un guión 
tan desarrollado que por momen- 
tos nos olvidamos que estamos en 
un simple arcade de perspectiva 


subjetiva y nos creemos en el cen 
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Rivales sin piedad 


quí tenéis un escueto muestraño gráfico de los enemigos fi- 
nales a los que os deberéis enfrentar y derrotar si es que 
queréis seguir en la liza por llegar a ser un aliado de la fuerza. Sie- 
te caballeros Jedi del lado oscuro os esperan para poner a prue- 
ba vuestra destreza en el manejo del sable láser y en el empleo de 


Los modelos 3D han sido elaborados por la Industrial Light8aMagic y son 
vintualmente idénticos a los personajes de la saga cinematográfica 


tro de una nueva aventura en la 
que se respira y casi se siente todo 
el universo “Star Wars” 


Arcade y aventura 

La colaboración directa con la 
Industrial Light € Magic ha per 
mitido rodar las más alucinantes 
secuencias cinemáticas, que dan 
ala historia una intensidad y fuer- 
za narrativa más cercana al cine 
que a los videojuegos. por mo 
mentos nos llegamos a sentir dis 
cipulos en el camino de la fuerza 
Un camino con dos sendas, la que 
nos lleva a convertirnos en un áu- 
téntico caballero Jedi del lado lu 
minoso O la que nos conduce al 
lado oscuro de la fuerza. porque 
en ciertos momentos de la aven- 
tura seremos tentados por el po- 
der del reverso tenebroso. La es- 
tructura del juego es la clásica en 
el género: 21 episodios muy va 
riados y siempre apasionantes 
con una misión concreta perfec 
tamente concebida en el entrama- 
do del argumento. Esto hace que 
aunque básicamente hay que ha 
cer lo de siempre; —disparar a to- 
do lo que se mueva por salas y pa- 
sillos en enormes mapeados 
activando interruptores que abren 
puertas y buscar zonas secretas 


Un monumento a la 
acción en tres 
dimensiones con un 
entorno gráfico y sonoro 
a la vanguardia de las 
técnicas actuales 


los poderes de la fuerza. Estos son los cuatro más notables: 


cenario de la batalla. 


Sariss es una bruja en el más amplio sentido de la 
palabra. Destaca por su poder mental, y es sin duda 
el enemigo más difícil por no tener igual en la lucha 
con el sable láser y ser insuperable en el uso de los 
poderes del lado oscuro de la fuerza. 


la acción sea más interesante al 
sentimos como si estuviéramos 
inmersos en una aventura gráfica. 
Incluso los personajes cobran una 
importancia inusitada en un arca- 
de, con aliados y enemigos casi de 
carne y hueso. Además, se respeta 
el espíritu Jedi incluso en el arma 

mento: el sable láser y los pode- 


Maw no tiene ex- 
tremidades inferio- 
res, pero por su capacidad de sus- 
pensión en el aire y la potencia de 
impacto de sus proyectiles mágicos 
se convierte en un ser in- 
vencible si no dominamos 
el arte de saltar entre las 
estrechas plataformas que conforman el singular es- 


Jerec, un joven de noble apariencia 
pero desgraciadamente desviado ha- 
cia el reverso tenebroso, es un formi- 
dable espadachín y emplea el truco 
Jedi de absorber la energía de las ar- 
mas de fuego, por lo que únicamente 
deberemos emplear el sable láser. 


GorcéPic, hacen bueno aquello de la 
“unión hace la fuerza”. Un engendro 
diminuto con una 
rapidez y capacidad de esquiva letal junto a 
una inmensa mole hercúlea os atacarán en 
colaboración y sólo la mayor destreza en no 
situarse entre ambos os salvará de la derrota. 


res de la fuerza —persuasión, ab- 


sorber energía, curación, bolas de 
fuego, etc- son más importantes 
que las habituales armas de fuego. 

El engine 3D basado en gene- 
ración de polígonos es muy pare- 
cido al que vimos en «Shadows of 
the Empire» en las fases de pers- 
pectiva subjetiva. Por tanto, segui- 
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mos destacando la excelente sen- 
sación tridimensional proporcio- 
nada tanto por la precisión en la 
creación de escenarios como por 
las diferentes perspectivas dispo- 
nibles; la habitual subjetiva, una 
exterior de persecución que gira 
para enfocar siempre el centro de 
la acción y una tercera de rotación 
que se activa al dejar parado al 
personaje durante algunos segun- 
dos y nos ofrece un espectacular 
travelling de lo que nos rodea. 
Los recursos de este motor gráfi- 
co a nivel de generación de esce- 
narios 3D son asombrosos, como 
pone de manifiesto la fase 15, en 
la que nos encontramos dentro de 
una nave que se está cayendo y 
experimentamos como perdemos 
la gravedad y la horizontalidad 
cambia continuamente de eje. Se 
han incorporado todas las presta- 
ciones de las aceleradoras 3D 
(3Dfx y Rendition Verité) para 
mejorar sobremanera e) apartado 
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gráfico; los filtros de texturas au- 
mentan la calidad visual y las 
fuentes de luz dan a los escenarios 
una atmósfera de gran realismo, 
aunque de nuevo tenemos que cri- 
ticar que la pobre decoración y el 


El sable láser tiene la dificultad de tener un alcance muy corto, pero es 
la mejor arma para abrir rejillas y paredes falsas y, por supuesto, para 


los duelos. 


guión, engine3D, efectos especiales, secuencias 
cinemáticas y sonido superan todo lo visto hasta 
ahora en el género 


diseño austero de los mismos no 
están a la altura del que puede 
considerarse como mejor engi- 
ne3D del momento dentro de su 
ámbito, al menos hasta que vea- 
mos el de «Quake Ib». 


Sonido de cine 

Una vez más, LucasArts de- 
muestra que pertenecer a la indus- 
tria de George Lucas es una venta- 
ja que hay que aprovechar y los 
ingenieros de sonido a nómina 
siempre son de primer orden te- 
niendo en cuenta la esencial im- 


portancia que se le concede al so- 
nido en esta empresa. La polifo- 
nía de 24 voces, los cientos de 
efectos digitalizados seguramen- 
te sacados de los archivos de los 
laboratorios Skywalker Sound y 
el impactante engine de genera- 
ción acústica configuran el mejor 
sonido en la historia de los video- 
juegos para compatibles. Con un 
estéreo posicional perfecto y 
efectos de ecos y profundidad es- 
pacial estremecedores, ponerse a 
jugar es estar en permanentemen- 
te estado de la “mosca detrás de 
la oreja”. Esto, por lo que se re- 
fiere a la reproducción en estéreo 
normal, si encima tienen la suerte 
de tener un descodificador Dolby 
Surround, prepárense para destro- 
zar los altavoces traseros y meter- 
se dentro de la acción como nun- 
ca. Y para terminar con ese diez 
que se lleva el apartado del audio, 
la banda sonora con las partituras 
de John Williams y nuevos e in- 
quietante pasajes en formato CD- 
Audio a 44100 Khz completan 
una atmósfera acústica que se 
constituye en el pilar central de 
«Jedi Knight», el mejor regalo 
que se puede hacer a un fan de 
“Star Wars”, sobre todo si com- 
parte las partidas vía módem, en 
red local o a través Internet. Ml 


di Y 
y, 
PTY feni 


4 h le) Je Japo 


A 


le encuentras en Holanda, en la Segunda Guerra 
Mundial, comandando al ejército aliado para 
conseguir un puente de una importancia 
estratégica capitel. 

El nombre de la operación: Market Garden, y en 
el mumunto e atacar, alguno de tus hombres 
huye atenazado por el miedo. 

Siente el poder del mando. 


CLOSECOMBAT Juega a traves de internet 
Programade por: 


Microsoft: 


www.zone.com Producto licenciado por: 
ERBE Software S.A. 
Juan Ignacio Luca de Tena, 15. 28027 Madrid e TIf.: (91) 393 88 00 + Fax: (91) 742 66 31 Servicio 


técnico: (91) 320 90 01 + Correo electrónico: erbeGerbe.es 
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Carmag 


eddon 


RAM 
== Splat Pac 


Espacio en disco 
40 Megas 


.. ' Aún más brutal 


Pentium 90 
Tarjeta gráfica 
SVGA PCI 
Tarjeta de sonido 
Sound Blaster y compatibles 
Sistema Oparativo 
MS-DOS, Windows 95 
Multijugador 
Red Local | 


VALORACIÓN ES 


scI 
Arcade 


En SCI no han podido 
resistir la tentación de 
sacarle brillo a su 
programa más polémico 
con las fantásticas 
posibilidades gráficas de las aceleradoras 3Dfx. 
Además de la sobresaliente mejora gráfica, nuevos 
circuitos de retorcidos trazados y unos increíbles 
vehículos con todo lo necesario para afrontarlos nos 
permitirán disfrutar de unos de los arcades más 


divertido y adictivos de los últimos tiempos. 
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Anselmo Trejo 


| inefable Max ha re- 

E gresado con ganas de 
seguir siendo uno de 

los mayores escándalos de la his- 
toria del sofware de entreteni- 
miento. Todos sabemos la que se 
ha montado con aquello de atro- 
pellar a los inocentes peatones, y 
si en el original la violencia vi- 
sual ya era gore auténtico, ya po- 


n 3 
A j 


drán imaginar que la mayor cali- 
dad gráfica proporcionada por el 
chipset voodoo organiza un fes- 
tín de acción sin censuras. Es el 
nuevo récord del género. La pan- 
talla se inunda de explosiones, 
piezas volando por los aires y la 
más variada pirotecnia mientras 
nosotros, dentro de nuestro co- 
che, apenas damos crédito a lo 
que estamos viendo y nos lo pa- 
samos en grande. 


Nuestra opinión 


armageddon Splat Pack» es un 

complemento imprecindible si 
os gustó el original. Y para todo aquel 
que todavía no haya descargado toda 
la tensión del día a día 
=sobre todo la causada 
por la caótica circula- 
ción- es la medicina per- 
fecta para luego no po- 
nerse nervioso al volante. 
La dificultad en el control 
de los coches reduce la 
adicción de las primeras 
partidas, pero cuando 
aprendemos a hacemos con el man- 
do de estas poderosas máquinas ca- 
da carrera se convierte en una lucha 
sin cuartel donde nuestra habilidad al 
volante y las mayores dosis de agresi- 
vidad son la clave del éxito. 
El sonido del programa es simple- 
mente correcto y es la característica 
que más desentona de un conjunto 
que sin llegar a ser un prodigio de la 
técnica sí que ofrece ese sello de ca- 
lidad que es la 3Dfx con una jugabili- 
dad incontrolable. 


Un arcade totalmente 
pasado de vueltas 
que supera con creces 
al original, ofreciendo 
diversión y 
espectacularidad 
a raudales 


Caer por un precipicio o ir a parar al agua no es el fin, las 
prestaciones todo terreno de los coches nos permiten, si 
tenemos le suficiente destreza al volante, volver al trazado. 


Rallies de locura 

El comportamiento de los estra- 
falarios vehículos disponibles es 
al más puro estilo rallies y depen- 
diendo del tipo de vehículo y de la 
superficie sobre la que rodemos, 


deberemos medir bien los frena- 
zos y los derrapajes del tren trase- 
ro para entrar cruzado en las cur- 
vas. Las 18 pistas discurren en 
terrenos muy diversos con muy 
diferentes estilos, pero todas tie- 
nen una característica común: la 
dificultad de unos recorridos lle- 
nos de rampas, peraltes y badenes 


que nos mantendrán con las rue- 
das en el aire la mayor parte del 
tiempo. Las calzadas son muy es- 
trechas y al más mínimo descuido 
o salto demasiado largo nos sal- 
dremos del trazado y caeremos en 
precipicios o zonas de agua. 

La espectacularidad de coches 
y pistas se ha duplicado, por lo 


que la acción es mucho más atrac- 
tiva y, sobre todo, más intensa gra- 
cias a los filtros de texturas y Co- 
rrección de perspectivas de la 
3Dfx. Los mapeados de texturas 
se muestran con una definición al 
nivel de las mejores recreativas y 
las transparencias aplicadas a los 
efectos visuales otorgan a cada 
impacto una fuerza visual ilimita- 
da. La cámara subjetiva nos per- 
mite sentir con más dinamismo la 
excelente sensación de velocidad, 
pero se hace imprescindible optar 
por la cámara exterior de persecu- 
ción para poder ver mejor los des- 
quiciados trazados y tener mayor 
visibilidad en las trifulcas. En las 
repeticiones nos podremos exta- 
siar con el fotograma a fotograma 
y la cámara de rotación. Bl 
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(9 pantalla abierta 


ESPECIFICACIONES TÉCNICAS 


o as LO hispano marcha 


Espacio en disco 
15 Megas 
cPu 
Pentium 75 (Pentium 133 rec) 
Tarjeta gráfica 

SVGA PCI i 
Tarjeta de sonido | 
Sound Blaster y compatibles | 
Sistema Operativo | 
Windows 95 | 


VALORACIÓN | 


Ñ | 


Aventura Gráfica | 
Hace dos años pudimos 
disfrutar de una gran 
aventura gráfica realizada en España, de la mano de 
Péndulo Studios. Si entonces todos coincidimos en 
que era un gran programa, hoy tenemos en este 
segundo juego una clara muestra de que lo hispano 


va lanzado en el software de entretenimiento. 


Jaime Bono 


iempre es motivo de 
S alegría para todos no- 
sotros comprobar có- 
mo el software español se sigue 
abriendo paso entre tantos progra- 
mas de fuera. Y más si se trata de 
juegos de la calidad que atesora 
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Hollywood Monsters 


este «Hollywood Monsters», del 
grupo español Péndulo Studios. 
Un equipo que ya tuvo la oportu- 
nidad de saborear las mieles del 
éxito con su anterior programa 
«Igor: Objetivo Uikokahonia», y 
que en esta vcasión vuelve con 
ánimos renovados para subir 
de nuevo a lo más alto. 


Hollywood, años 50 
Nos encontramos en la meca 
del cine, en los dorados años 50. 
Después del éxito de la II Guerra 
Mundial, los americanos viven 
una época brillante en todos los 
aspectos. Y entre ellos, el cine es 
una de las artes que máyor expan- 


sión conoce. Hasta el punto de 


que los famosos monstruos de las 
películas de terror no están inter- 
pretados por actores, sino por los 
mismos monstruos reales. Y se les 
entrega unos premios por parte de 
la Academia Cinematográfica, su 
ceso que está a punto de darse 
cuando comienza el juego. Sin 
embargo, un extraño aconteci- 
miento tiene lugar, y Frankenstein 
desaparece por arte de magia. 
Nosotros, encarnando a uno de 
los dos periodistas protagonistas, 
tenemos que averiguar lo que ha 
sucedido con Frankie, y resolver 
este particular misterio. Durante la 
aventura, nos encontraremos una 
serie de puzzles que hay que re- 
solver, bien en la usual forma de 
buscar la utilidad a los casi 120 
objetos que hay repartidos, o bien 
resolviendo puzzles en el más clá- 


Los toques de 
humor (a veces 
bastante negro) 
están presentes 
en todos los 
escenarios de la 
aventura. 


_ 


A 


4 


aho 


Los creadores del 
programa estiman que la 
duración media de una 
partida completa ronda 
las 100 horas, toda una 
garantía de diversión 


En esta nueva aventura de Péndulo Studios se ha huido de los estilos 
consolidados para crear unos gráficos originales y atractivos a la vez. 


sico sentido de la palabra. Tam- 
bién será importante el hecho de 
poder conversar con una gran can- 
tidad de personajes. que nos pro- 
porcionarán valiosas pistas de ca- 


ra a averiguar lo sucedido 


Nuestra opinión 

No hay duda que estamos ante 
una gran aventura gráfica. Este se- 
gundo programa de Péndulo Stu- 
dios viene a demostrar que el éxi- 


to logrado por el anterior no se 


debió a la suerte, o a la sed por 
parte del público nacional de dis- 
frutar de una aventura realizada en 
nuestro país. Y es que «Holly-wo- 
od Monsters» posee todo aquello 
que resulta imprescindible para 
que una aventura gráfica sea un 
éxito. Para empezar, una historia 
bien planteada y llevada a la prác- 
tica, que sea Capaz de sumergir al 
usuario en el programa. Es decir, 
que atraiga al jugador desde el 
principio, y lo tenga enganchado 


durante muchas horas (según los 


responsables del programa, se cal- 
cula en unas 100 horas el tiempo 
que se puede tardar en acabar el 
juego). En segundo lugar. unos 
buenos gráficos que ambienten los 
escenarios en los que nos movere- 
mos. Máxime si tenemos en cuen- 
ta que «Hollywood Monsters» se 
desarrolla en paisajes tan diferen- 
tes como las pirámides egipcias, 
un castillo tenebroso en Transil va- 
nia, el famoso lago Ness de Esco- 
cia o un peligroso museo de cera. 

Y en tercer lugar, una interfaz 
que permita interactuar con el en- 
torno de la forma más sencilla 
Aquí podemos encontrar algunos 
puntos de discordia, puesto que se 
ha recurrido al sistema “clásico”. 
Es decir, una ventana de Órdenes en 
la parte inferior de la pantalla, que 
combinamos con los objetos para 
que nuestro personaje realice las 
acciones oportunas. De modo que 
para algunos, volver a los orígenes 
puede suponer un avance, una ma- 
yor capacidad de decisión a cada 
momento del juego. Pero para 
otros. significará un retroceso. 
puesto que hoy en día las aventuras 
gráficas han adoptado el sistema de 
pulsar sobre cualquier objeto o per- 
sonaje para que las acciones se rea- 
licen automáticamente. Por lo de- 
más, destacar el hecho de que el 
tema principal de la banda sonora 
ha sido compuesto e interpretado 
por el grupo La Unión. Bl 
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(Í) pantalla 


| 
RAM 
16 Megas 
Espacio en disco | : 
45 Megas 
cPu 
Pentium 90 
Tarjeta gráfica 
SVGA PCI 1 Mega 
Tarjeta de sonido 
Compatible Windows 95 
Sistema Operativo 
Windows 95 
Multijugador 
Red, Internet, Conexión Directa 


VALORACIÓN (90) 


MICROSOFT 
War-Game 


La ayuda en linea es un completo libro que explica cómo jugar, tácticas, 
estrategias de campaña. También ofrece una base de datos fotográfica 
de las armas y los archivos de sonido. 
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abierta 


Close Combat: 
A Bridge Too Far 


Guerra de guerrillas 


Microsoft nos sorprendió a todos con «Close Combat» un portentoso war-game que 
se hizo con el premio del “mejor juego del año”. Tras semejante éxito, los grandes 
generales informáticos demandaban una nueva oportunidad para desplegar su 
talento militar, y ya esta 
aquí la continuación, con 
mejores gráficos, mayor 


realismo histórico, 


batallas más 
espectaculares y una 
IA sin precedentes 


en el género. 


Anselmo Trejo 


omo era de esperar, se- 
guimos en la línea de 


un realismo histórico 
en las batallas. unidades militares 


y armamento más que concienzu 
do. Nos situamos en Holanda, en 


los días del desembarco aliado en 
Normandía. La campaña en la que 
vamos a actuar de generales de las 
tropas aliadas o de las del eje es 
concretamente la operación Mar- 
ket-Garden, una de las más san- 


grientas de la reconquista aliada. 
Sobre la campiña holandesa, ten- 
dremos que recuperar y controlar 


cinco puentes de vital importan- 
cia estratégica para que los alia- 
dos puedan entrar con sus tropas 


El desembarco es una operación esencial para la marcha del resto de la 
campaña. De su éxito o fracaso dependerán todas nuestras fuerzas en 


las batallas siguientes. 


terrestres hacia el interior del con- 
tinente. Operaciones de desem- 
barco con líneas de defensa coste- 
ras casi inexpugnables y misiones 
acreotransportadas con desplie- 
gues de paracaidistas son el inicio 
de la auténtica esencia de la gue- 
rra de trincheras y los dramáticos 
combates pueblo a pueblo que 
convirtieron las tranquilas villas 
de campesinos en improvisados 
campos de batallas. 


100% War-Game 


La acción es en tiempo real y el 
engine táctico presenta importan- 
tes novedades con respecto al ori- 
ginal del «Close Combat». Para 
empezar, el fuego indirecto, una 
posibilidad que tendremos que te- 
ner muy en cuenta si no queremos 
perder unidades absurdamente. 
Podemos entrar en casas y todo ti- 
po de construcciones para defen- 


dernos o preparar emboscadas. Se 
ha limitado la cantidad de muni- 


ción y los vehículos blindados 
pueden ser empleados como mu 

ros de defensa. El campo de vi- 
sión, más conocido popularmente 
por “niebla de guerra”, está deter- 
minado por el alcance de los pris- 
máticos y por los informes que 
nos llegan de nuestras expedicio- 
nes de exploración. 

En el modo de operación com- 
pleta y en el de campaña, hay que 
pensárselo mucho antes de des- 
truir, porque todo lo que destruya- 
mos seguirá así en batallas poste- 


Una forma de combatir distinta 


| tener que luchar en puentes añade un gran atrac- 

tivo a la estrategia general, puesto que porlas es- 
peciales caracteristicas que nos obligan a pensar muy 
detenidamente el movimiento de nuestras divisiones; 
quedarse atrapado en un puente entre dos fuegos o 
que lo vuelen según estamos pasando es tener la ba- 
talla perdida. Por supuesto, nosotros también pode- 
mos dinamitar un puente, o defenderlo a muerte, por- 
que por lo general en ello nos irá la vida. 
Al empezar a jugar, podremos optar por batallas aisladas, ope- 
raciones completas o campañas enteras. Los verdes campos 
de Amhem y los puentes sobre los rios Rhine, Waal y Maas se- 
rán el tablero de ajedrez sobre el que tendremos que mover 


nuestro ejército teniendo muy en cuenta si estamos ante un ob- 
jetivo determinado o debemos ir avanzando y conquistando di- 
versos puestos como parte de una estrategia global para ro- 
dear un puente y cortar todas las comunicaciones del enemigo 
para que el asedio sea mucho más efectivo. 


Una superproducción 
dentro del war-game. 
Todo el potencial de 
Microsoft en una 
creación que pasará a la 
historia del género 


riores. Si todo lo anterior ya con- 
lleva un realismo indescriptible, el 
cambio fundamental es en la IA 
de nuestras unidades. Si hasta 
ahora era normal que su compor- 
tamiento dependiera de los res- 
pectivos valores de fuerza y habi- 
lidad, la 
importancia decisiva en la actitud; 


moral cobra una 
si nuestras tropas están aisladas y 
bajo el fuego enemigo durante 
mucho tiempo perderán mucha 
efectividad, por el contrario, si 
avanzan con pocas bajas en cada 
escaramuza su moral estará por 


las nubes y arrasarán. 


Fotografía aérea 

Las facetas técnicas también 
han elevado su nivel hasta cotas 
inimaginables dentro de un géne- 
ro que siempre se ha caracterizado 


por su pobreza audiovisual. Los 


gráficos son sensacionales, la re- 
solución de 800*600 y la paleta 
de 16 bits confieren a todos los es- 
cenarios una riqueza en detalles 
soberbia. El diseño de puentes, ca- 
sas. toda clase de construcciones, 
las carreteras, caminos y las dife- 
rentes superficies es casi fotográ- 
fico. El sonido es igualmente es- 
pectacular y la mayor parte de los 
sonidos se han digitalizado par- 
tiendo de muestras reales del fra- 
gor de la batalla y del ruido de dis 

paro de las diferentes armas. 

Las partidas multijugador en 
red, por Internet y en conexión 
directa se benefician del magní- 
fico editor de batallas. Todo en 
«Close Combat: a bridge too far» 
está hecho para repetir el premio 
de su antecesor. Bl 
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(0 pantalla abierta 


RAM 
16 Megas 
Espacio en disco 
85 Megas 
cru 
Pentium 90 (Pentium 133 rec) 
Tarjeta gráfica 
VGA (SVGA PCI 2 Megas rec) 
Tarjeta de sonido 
Sound Blaster y compatibles 
Sistema Operativo 
MS-DOS (Windows 95 rec.) 


/ 
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MIDWAY/ 
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216 PCnanía 


Mo 


ESPECIFICACIONES TÉCNICAS MS 


David Garcia 


nfrentarse a una nueva 


Ej conocido 


continuación del archi 
«Mortal 
Kombat» puede ser enfocado des- 
de dos puntos de vista posibles 
por un lado, sabemos lo que va- 
mos a ver, pero por otra parte, no 
deja de ser repetitivo tanto com- 
bate con tan pocas diferencias. Y 
es que para esta ocasión, se han 
introducido como cambios a tres 
nuevos luchadores. y la posibili- 
dad de elegir desde el principio a 
los jefes finales, pero el resto si- 
gue siendo lo mismo 

Luchar y sobrevivir es el único 
objetivo. La mejor manera de con- 
seguirlo es dominando todas las 
técnicas de combate y cuantos 
más golpes secretos conozcamos, 
mayores serán las posibles alter- 
nativas. Como viene ocurriendo 
no sólo en la saga de MK, sino en 
todos los juegos de este estilo, 
existen golpes que son combina- 
ciones de cuatro o cinco teclas y 
que son los más efectivos y los 
más difíciles de conseguir. Pero el 
plato fuerte continúan siendo los 


rtal Kombat Trilo 


¿Qué hay de nuevo? 


famosos fatalities, esos golpes es 


peciales que se dan al final del 
combate cuando el enemigo está en 
las últimas. En «Mortal Kombat 
Trilogy» además de fatalities, exis- 
ten babalities y animalities, que son 
variaciones de los primeros. Con- 


En esta última versión de «Mortal 
Kombat» se han incluido tres 
nuevos luchadores y la 
posibilidad de elegir a los jefes. 


seguir realizarlos requiere mucha 
pericia y experiencia, pero sobre to- 
do requiere la ayuda de un joystick, 
Dar una opinión de este juego 
no resulta sencillo. Existe un gru- 
po de fanáticos de esta saga que 
difícilmente aceptarán críticas, pe- 
ro deben comprender la poca no- 
vedad que supone este juego. Tan 
sólo tres nuevos luchadores resul- 
tan insuficientes y suena a querer 
aprovecharse de la fama de este 
producto para seguir vendiendo. 
También es cierto que si no po- 
seemos ninguno de los títulos an- 
teriores, este puede ser un buen co- 
mienzo, porque el juego es rápido 
y con buenos gráficos, y merece la 
pena jugarlo. De hecho, la única 
crítica es la falta de originalidad. 


gy 
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coraza MCUDation 


El planeta prohibido 


16 Megas 
Espacio en disco 
70 Megas 
cru 
Pentium 90 
Tarjeta gráfica 


SVGA PCI 2 Megas (Aceleradora 3D rec) 


Tarjeta de sonido 
Compatible Windows 95 
Sistema Operativo 
Windows 95 
Multijugador 
Red Lan, Intemet, Ordenador compartido 


VALORACIÓN | 


BLUEBYTE 
Estrategia 


Todos los 
recursos 
gráficos del 
hardware 
3DFx se 
emplean 
para darle 
un 
alucinante 
toque final a 
los 
escenarios. 
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Por fin ha llegado el 
regalo de reyes para 
todos los amantes de las 
batallas estratégicas por 
tumos. Anunciado como 
la cuarta parte de la 
mítica saga «Battle Isle» 
y programado por los 
mismos autores, 
«Incubation» se va a 
convertir por derecho 
propio en la nueva 


estrella del género. 


basas Lebior (7 roeutrad € ligar tenmepae ty 


Anselmo Trejo 


numerar las cualidades 


de este fantástico pro- 


E 


espacio del que disponemos, pero 


grama nos llevaría más 


podemos resumir todas sus exce- 
lencias contándoles que ha unido 
lo mejor de la estrategia con una 
realización técnica a la última, más 
propia de un número uno del arca- 
de. Este género ha ido avanzando 
en los niveles de calidad técnica 
—como ha demostrado «Dungeon 
Keeper»- pero «Incubation» aca- 
ba con la creencia de que un juego 
de estrategia no necesita un acaba- 
do audiovisual sobresaliente. 


Battle Isle 4 

Scayra es el nombre del planeta 
donde deberemos sobrevivir em- 
pleando toda nuestra inteligencia 


táctica y grandes dosis de agresi- 
vidad —aunque, como siempre, 
nuestros instintos deben ser domi- 
nados por nuestro control men- 
tal—. Antes era un mundo pacífi- 
co, pero un fallo técnico ha 
inhabilitado el escudo de energía 
que separaba a los humanos de los 
alienígenas y las criaturas nativas 
han contraído un simple virus gri- 
pal que en sus extraños organis- 
mos ha provocado una mutación 
hacia una forma de vida infinita- 
mente más hostil hacia el hombre, 
Aunque, como veremos más ade- 
lante, existe gran variedad de mi- 
siones y objetivos, globalmente se 
puede decir que nuestro deber es 
acudir a los desesperados gritos 
de auxilio de los colonos huma- 
nos, rescatándolos de los ahora te- 
rribles Scay “Ger. Seremos la ca- 
beza pensante de escuadrones de 


infiltración que tendrán que en 
frentarse a cientos de seres de 
muy diverso aspecto y ferocidad 
en salas y pasillos llenos de sitios 
donde ocultarse, lástima que los 
aliens también los empleen para 
esconderse y hacerte trizas sin 
darte tiempo a reaccionar, pues el 
sistema de juego es por turnos. 


Atmósfera peligrosa 
Si a nivel estratégico «Incuba- 
tion» parece imposible de mejo- 
rar, su mejor baza es la fantástica 
atmósfera que nos rodea. El engi- 
ne 3D rompe todas las barreras al 
campo de visión y además de las 
cámaras de nuestras unidades, 
tanto exteriores como subjetivas, 
podremos ver como los aliens se 
disponen a arrasarnos, también 
desde ambas perspectivas. Y por 
si fuera poco, con el simple movt- 
miento del ratón podremos colo 
car la cámara allá donde más ne- 
cesitemos una visión completa del 
complejo y portentoso entorno 3D 
de decorados francamente terrorí 
ficos. Las secuencias de lucha, ha- 


Scay Ger. 


bida cuenta del magnífico diseño 
de los modelos poligonales de 
aliens y humanos, despliegan una 
catarata de efectos visuales tan 
sangrientos y llenos de dramatis- 
mo que nos lo pensaremos mucho 
antes de mandar a una unidad a un 
ataque desesperada y disfrutare- 
mos de lo lindo al aniquilar a los 
Scay Ger. Todos los recursos grá- 
ficos del hardware 3Dfx se utlizan 
para darle un alucinante toque fi 

nal a los escenarios con sombrea- 
dos, fuentes de luz, transparen- 
cias, correciones de perspectiva y 
filtros de texturas para disfrutar 


La compenetración en la tropa es 
esencial. En las partidas 
multijugador en red, a través de 
Internet o con el mismo ordenador 
la táctica de colaborar es 
imprescindible para derrotar a los 


Estrategia al más alto 
nivel con una realización 
técnica que genera una 
presión ambiental casi 
insoportable 


Las transparencias 
de la versión 3Dfx 
elevan 
considerablemente 
el impacto visual de 
las explosiones. 


Pesadillas poligonales 


omo puede apreciarse en la ima- 

gen, el diseño de los modelos 
poligonales de las decenas de espe- 
cies de la raza Scay'Ger rebosan arte 
infográfico. Como sacados de «Qua- 
ke» o «Hexen ll», las más modernas 
herramientas de creación, la profusión 
de poligonos para recrear diabólicas 
extremidades y un tratamiento de tex- 
turas de auténtico lujo, realzan su tre- 
menda presencia. Pero lo que real- 
mente les da vida son las complejas 
animaciones con movimientos muy 
bien articulados y siempre agresivos. 
Antes de empezar cada misión hay que 
estudiar detenidamente los objetivos 
de la misma, conviene ir al grano y de- 
jarse de heroicidades. Una vez asimila- 
do el estilo de la misión, ya podremos 
elegir consecuentemente la composi- 
ción del equipo de guerrilla entre las 
decenas de unidades disponibles con 
un armamento a la altura de las difíciles 
circunstancias aunque siempre escaso 
y menos potente a tenor del arsenal 
enemigo. Ya sabéis, ellos ponen la 
fuerza y el número, y vosotros la estra- 
tegía, aunque ni esto es del todo exac- 
to, pues el nivel de lA de los Scay'Ger 
no tiene nada que envidiarle al nivel de 
inteligencia de alguien que se mueva 
mas allá de los 2000 puntos ELO. El si- 
guiente paso es distribuir las unidades 
sobre los extensos niveles de cada mi- 
sión. A partir de entonces, en cada tur- 
no podremos desplazar nuestro equi- 
po, atacar, escondernos, pasar a la 
defensiva, realizar maniobras envol- 
ventes, agrupar las unidades para lan- 
zar ofensivas en masa, etc. 


con la máxima definición de la pa- 
leta de 65000 colores en SVGA. 
La interfaz de control es tan sen- 
cillo como mover el ratón y clique- 
ar. Para acrecentar aún más la im- 
mersión en la atmósfera visual, el 
engine de reproducción de sonido 
en estéreo posicional nos rodea de 


toda clase de ruidos a cada cual 
más inquietante o atronador. El ni- 
vel de dificultad está perfectamen- 
te graduado tanto para que los 
principiantes no desistan como pa- 
ra que los más expertos en “Battle 
Isle” y similares expriman sus neu- 
ronas hasta límites peligrosos. Hl 
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pantalla abierta 


orar, YUCA Touring Car 
A mu == Championship 


Espacio en disco 
30 Megas 
pn: Conducción al límite 
Pentium 133 (Pentium 166 rec.) 
Tarjeta gráfica 
SVGA PCI (Aceleradora 3D rec 
Tarjeta de sonido 
Compatible Windows 
Sistema Operativo 
Windows 95 
Multijugador 
1-4 Pantalla dividida, 8 en red 
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MICROPROSE 
Estrategia 


El campeonato inglés de Super Turismos es el punto 


de referencia de este nuevo simulador de carreras. 
Aparte de los casi inevitables virtuosismos en el 
rendimiento gráfico del juego, lo que más destaca en 
«TOCA Touring Car Championship» es la jugabilidad. 


Es uno de esos programas que “engancha” 


Podemos dividir la pantalla hasta en cuatro 


porciones para poder jugar contra oponentes : ' 
humanos en el mismo ordenador. sin remedio a todo aquel que lo prueba. 
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Toda la intensidad 
de la categoría 
de super turismos 
en un simulador que 
se convierte en arcade 
en cada kilómetro 
de las carreras 


Anselmo Trejo 


a sólo por poder distru 
tar de esta disciplina 
del mundo del motor 
merece la pena ponerse al volante 
de «TOCA Touring Car Cham 
pionship». Codemasters ha obte 
nido la licencia del RAC Británi 
co para 


llevar a nuestros 


monitores toda la emoción e in 


E ii ll 


tensidad de las carreras de turis 
mos. Gracias al apoyo oficial, po 
demos tomar parte en la edición 
de 1997, con escuderías, pilotos y 
circuitos fielmente reproducidos 


por obra y arte de la informática 


Gráficos a mejorar 
Entrando a valorar los aspectos 
técnicos, hay que alabar la buena 


sensación de velocidad consegur 


¿Qué son los Super Turismos? 


- 


rs 


da sobre todo en 
la perspectiva 
subjetiva. puesto 
que las cámaras 
exteriores pueden 
ralentizar la acción si no dispone- 
mos de un buen microprocesador 
y una aceleradora 3D. El motor 
gráfico emplea las prestaciones de 
las tarjetas 3D para suavizar los 


mapeados de texturas y permitir 


Poner el coche a dos ruedas es 
facil, sólo hay que entrar cruzado 
y a gran velocidad en un piano, 


lo dificil es mantenerlo asi. 


una mayor tasa de fps, aunque en 
ambos casos se podría haber me 
jorado un resultado final que se 
queda en un aprobado. Los nueve 
circuitos han sido modelados em 


pleando los datos topográficos 


E omo por desgracia en nuestro país los campeonatos de su- 
per turismos no son tan populares como en Alemania O In- 
glaterra, situaremos el contexto oportunamente, porque seguro que 
algunos de nuestros lectores no están familiarizados con esta emer- 
gente categoría automovilística. Básicamente, compiten coches de- 
rivados de turismos de carrocería familiar fabricados en serie -mi- 
nimo 25000 unidades producidas, pero deben cumplir una serie 
de requisitos. El motor no debe superar los 2 litros de cubicaje, la 
caja deberá ser manual de 6 velocidades, como el régimen máximo 
del motor será de 8500 rpm y la longitud tope es de 4,2 metros. Pa- 
ra asegurar esa máxima ¡igual- 
dad que es el gran aliciente de 
esta competición, también hay 
un peso limite. 

En resumen, entre otros mode- 
los, pilotaremos un Audi A4, el 
Opel Vectra, el Ford Mondeo o 
el Renault Laguna. Por supues- 
to, los elementos de seguridad 
se adecúan para proteger al pi- 
loto con chasis reforzado, ba- 
rras antivuelco, asiento backet 
en kevlar, extintores, cinturones 


de seguridad con múltiples anclajes y redes en las ventanas. Antes de 
que arranquemos la competición anual, conviene practicar bastante 
en pruebas contra-reloj y en carreras individuales para acostumbrar- 
nos al comportamiento de los coches y apreciar las sensibles dife- 
rencias en todos los parámetros de la conducción que existen entre 
los diferentes bólidos. Así, podremos elegir el que mejor se adapte a 
nuestro estilo de pilotaje. En cualquier caso, nos ha sorprendido que 
el control de los coches sea tan sencillo; es muy difícil bloquear los 
frenos y sólo perderemos tracción y adherencia en situaciones limite. 
Con esto, aunque se pierde en realismo, se gana en jugabilidad, 
puesto que esta competición se 
basa más que nada en los con- 
tactos contra los oponentes, y 
prácticamente está permitido de 
todo; empujar, cerrar el paso, 
dar toques, etc. Pero todo tiene 
un límite, y las reglas no permi- 
ten colisionar a gran velocidad 
deliberadamente. Gracias a esta 
conducción tipo arcade las en- 
camecidas luchas que se de- 
sencadenan en cada curva son 
mucho más divertidas 
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| | 
Un Destruction Derby Oficial 


¡habéis tenido la oportunidad de contemplar las prue- 
. bas del campeonato de España de super turismos 
-con los Alfa Romeo arrasando— o el Alemán —el más famo- 
so a nivel europeo- habréis podido comprobar la especta- 
cularidad de esta disciplina. Las prestaciones delos distin- 
tos coches son tan similares que la lucha y la emoción están 
garantizadas. Toda la agresividad de esta categoría y los 
casi continuos accidentes están presentes en «TOCA Tou- 
ring Car Championship», con unos efectos visuales de gran 
realismo que nos hacen sentir la brutalidad de los impactos 
y las salidas de pista 
En resumen, se cumple con creces nuestro titular, pues es- 
tamos ante un “Destruction Derby” en plan profesional y en 
una competición oficial. Si queremos ganar no sólo tendre- 
mos que dominar las artes del pilotaje y conocer el trazado 
de los circuitos al milimetro, también deberemos ser gladia- 
dores del asfalto y ser los mejores en la embestida, en cru- 
zarse, en cerrar el paso y toda suerte de trucos para evitar 
terminar en la hierba o en las trampas de arena. El sistema de competición de super turismos tiene una se- 
rie de peculiaridades que la convierten en una de las categorías más competitivas y entretenidas del 
mundo del motor. Al similar nivel de prestaciones de los vehículos hay que unir la organización de la carrera 
en dos tandas. En la primera, la parrilla se determina 
en las vueltas de clasificación. Pero lo bueno viene al 
empezar la segunda, porque de nuevo vuelve a for- 
marse la pamilla de salida, con lo que se recupera la 
tensión de ir todos en pelotón. Además, al ganador 
de la primera serie se le penaliza con peso adicional 
para igualarlo al resto de competidores. La elevada 
lA de los coches controlados por el ordenador los 
convierte en adversarios casi humanos, también co- 
meten errores y la deportividad brilla por su ausen- 
cia. Y en las partidas multijugador no nos atrevemos 
ni a pensar la que se puede liar entre ocho amigos en 
red o cuatro en pantalla dividida 


A nivel técnico no 

sobresale en nada, 

pero su jugabilidad 

es enorme gracias 

a la simplificación 
del pilotaje 


reales y procesándolos en el Ord- mente «TOCA Touring Car  tesseestremecerán. El soporte de sión a más de 200 km/h. Tanto 


las extensiones multimedia, de 


nance Survey 3D. un generador de 
escenarios tridimensionales que 
asegura la máxima similitud en las 
distancias, ángulos de las curvas, 
gradientes, superficies bacheadas, 
etc. No obstante, los decorados 
son demasiado simples y se le po- 
día haber sacado más partido a la 
paleta de 16000 colores y a la alta 
resolución. En resumen, gráfica- 
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Championship» no es ninguna jo- 
ya, pero sí es lo suficientemente 
real como para hacernos vivir toda 
la crudeza y ferocidad de esta 


magnífica competición. 


Jugabilidad total 

Los efectos de sonido en esté- 
reo son tan contundentes que 
hasta los tímpanos más resisten- 


Direct 3D y de dispositivos de 
control de volante y pedales , si 

túan a «TOCA Touring Car 
Championship» a la moda de lo 
que se estila actualmente en el 
género, y a pesar de que gráfica- 
mente se queda algo atrás, es su 
tremenda jugabilidad lo que ga- 


rantiza miles de horas de diver- 


por el ya mencionado espíritu de 
combate sobre ruedas que carac- 
teriza a esta categoría como por 
la espectacularidad de los acci- 
dentes y el sencillo sistema de 
control. hasta el más negado con 
el volante informático puede pa- 
sar un buen rato sin preocuparse 
de las estrategias o configuracio- 


nes típicas de la simulación. Ml 
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VasicEye 3,0. 


El programa que revoluciona definitivamente 
el software de limpieza y desinstalación ,. 
automática en Windows 


LIBERE ESPACIO 
Y GANE VELOCIDAD 
DESCUBRA ELIMINANDO SOLO 
COMPONENTES LO INNECESARIO 
NO OPERATIVOS 
GANE RAPIDEZ, 
Y COMODIDAD 
MANTENIENDO REPARE LAS 
SU PC SIEMPRE DESCONEXIONES 
ORDENADO E qe EN SU SISTEMA 
É o 
, Ñ 
=É 
" MagicEye se convertirá Aso: VDECTIORD 
APROVECHE TODO en una de sus aplicaciones Ar ET AD 
EL POTENCIAL DE WINDOWS favoritas. GARANTIZADA 


PCWORLD 


PP € € “PP € o 1% 5 5 5 5 5 5 5 1 5 5 5 5 5 a A A 


í, envíenme el nuevo CD-ROM(Windows 95 y NT) Magic Eye 3.0 al precio de 8.600 ptas. (1.V.A y gastos de envío no incluidos) 


00 Bárbara de Braganza, 11 S"Izda 
apro 3 28004 Madrid - Tel: 91 / 319 08 81 
Direccl es z Fax: 91 / 319 80 04 - BBS: 91/31900 58 
Ciudad adi E E-Mail: gebacom 


Teléfono 


Pago contra-reembolso 
Pago con tarjeta' Caduca Actualización para clientes con versión anterior: 4,750 4%; 


(9 pantalla 


ESPECIFICACIONES TÉCNICAS 


Espacio en disco 

30 Megas (100 Megas rec) 

cru 
Pentium 90 (Pentium 150 rec.) 
Tarjeta gráfica 
SVGA PCI (Aceleradora 3D tx rec.) 

Tarjeta de sonido 

Sound Blaster y compatil lus 
Sistema Operativo 

MS-DOS, (Windows 95 rec.) 


a 


VALORACIÓN | 


CRYO 
Arcade/Aventura 


Cuenta una antigua leyenda que hace muchos, 
muchos años cuatro sacerdotes llegaron al 
inexplorado mundo de los sueños, expulsando de 
él a un joven muchacho. Algún tiempo después, 
uno de esos sacerdotes regresó al mundo de la 
realidad con el objetivo de crear una fuerza oscura 
y destructiva gracias a los conocimientos 


aprendidos en ese mundo de ensueño. 
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| Dreams; OR 


David García 


ero he aquí que ese ni 
ño expulsado de su pa 
rarso se convirtió en un 
fornido adulto con ganas de ven- 
ganza; tantas como para regresar a 
sus orígenes con el fin de salvar 
su mundo del influjo del mal y 
posteriormente aprender lo sufi- 
ciente como para rescatar a la hu 
manidad de la oscuridad que se 
les avecinaba. ¿Se convertiría en 


tonces ese sueño en una pesadilla? 


Un extraño mundo 
Como en toda fantasía soñada. 

que en cualquier momento puede 

transformarse en una pesadilla, el 


mundo de los sueños es extraño y 


aalrA 


Qee a Mai es 


pS 


. El sueño que salvó a la humanidad 


16 Megas 


- 


resulta difícil definir dónde están 
las fronteras de lo posible y lo im- 
posible. Habitado por curiosas 
eraturas que unas veces pueden 
ser peligrosas y otras inofensivas, 
sinceras o mentirosas, dispuestas 
a ayudarnos o a matarnos, es 


complicado saber cómo actuar, 


Parece un salto muy grande, pero 
como en todo sueño basta con 
planear para superarlo. 


pero eso es un sueño y es así co 
mo se refleja en este juego 

«Dreams To Reality» propone 
una mezcla de arcade y aventu 
ra, de tal manera que debemos 
estar muy atentos para acabar 
con todos aquellos seres que pre 
tendan hacernos daño, pero sin 
descuidar la búsqueda de objetos 
útiles, o más bien imprescindi 
bles, que nos posibiliten conti- 
nuar por la aventura. 

La manera de definir las situa 
ciones que exigen nuestra aten 


ción ha sido realizada de una cu 


yl Haga 
111 DUNA 
vu RANA 
UM UNS 
Un Susa 
Un aser 
Un "E 


riosa manera por Cryo: siempre 
que en la parte superior izquierda 
de la pantalla aparezca una esfera 
de color amarillo, quiere decir que 


el objeto frente al que nos encon 


¿Sueño o pesadilla? Por momentos las fases de 
agradable vuelo y sosegadas melodías se alternan con 
otras de luchas encarnizadas 


Nuestra opinión 


L o primero que se nos viene a la boca nada más instalar es- 
te juego es aquello de: “¡Qué cosa más rara!”, pero a me- 
dida que avanza la acción las cosas se van aclarando un poco, 
tampoco excesivamente. Y es que estamos ante un tipo de jue- 
go que se sale de lo normal, sobre todo en cuanto a su argu- 
mento, que es lo más llamativo. 

La lista de movimientos es muy amplia: correr, caminar, nadar, 
volar y atacar en diversas poses son algunos de los posibles. 
Todos ellos tienen un alto nivel de realización y sorprende ver 
un cuerpo tan atlético como el de nuestro protagonista reali- 
zando ejercicios gimnásticos de vez en cuando -como suena, 
puede hacer el pino y realizar bonitos ejercicios de vuelo acro- 
bático mientras planea—. Todos estos efectos mejoran bastan- 
te con el uso de tarjetas aceleradoras 3Dfx. Gracias a ellas el 
movimiento es más rápido, la definición superior y los efectos 
de luces y sombras resul- 
tan más realistas 

La música es ideal para el 
desarrollo de este tipo de 
juego. Es decir, va en 
consonancia con la ac- 
ción y tiene el mismo to- 
que psicodélico que todo 
lo que rodea a esta extra 
ña aventura. 

Y ahora vamos con los de- 
fectos. Primero, que aún 
no está traducido al caste- 
llano. Mal menor. Y el segundo, y de mayor enjundia, está en la 
manera de generarse los gráficos con las tarjetas aceleradoras. 
Esa generación pretende ser tan rápida que al acercarnos a 
ciertas zonas, los decorados desaparecen por arte de magia, y 
en otros casos el personaje es capaz de traspasar, o al menos 
parecerlo, zonas como paredes o techos. 

Complejo argumento, buena realización gráfica y sonora y sim- 
plemente aceptable puesta a punto final son los datos que re- 
sumen este sueño en forma de software 


tramos requiere que actuemos, ya 
que manipulándole o combinán 
dole con algún otro elemento po 
demos extraer algo importante de 
él. Similar importancia tienen los 
marcadores de energía y capaci- 
dad de vuelo, de color rojo y azul 
respectivamente. Ambos se pue- 
den recuperar. Por ejemplo, aspi- 
rando alguna de las múltiples 


pompas de aire que pululan por la 


etérea atmósfera recuperaremos 


poder aéreo, que no tardará mu- 
cho en volver a desaparecer, Este 
poder es extremadamente impor- 
tante pues es esencial para llegar 
a ciertos sitios 

Esto es «Dreams To Reality», 
un juego extraño, impresionante 
por su concepto y al que habrá 
que dedicar muchas horas para sa- 


car algo en claro. Ml 
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'Screamer Rally 


ESPECIFICACIONES TECNICAS 


RAM 
16 Megas (32 Megas rec.) 
Espacio en disco 
17 Megas (154 Megas rec) | 
cPu 
Pentium 100 (Pentium 200 rec) 
Tarjeta gráfica 
SVGA PCI (Aceleradora 3D rec) 
Tarjeta de sonido 
00:51:26 


00:51:26 
MS-DOS 60 


Multijugador 


| 
| 
Sistema Operativo | 
| 
Red IPX, TCP/1P, Conexión Directa | 


VALORACIÓN ( ) 


MILESTONE/VIRGIN 
Simulador/Arcade 


Para todos aquellos que disfrutaron haciendo 
diabluras con «Screamer» y también para los que no, 
ha llegado su continuación, y aunque parezca difícil, 
es aún más 
espectacular y mejor 


realizada. Al nombre 


del juego original se 
le ha añadido la palabra “Rally”, indicando el tipo de 
juego al que nos enfrentamos. Una locura de carreras 


por las zonas más complicadas de diversos países. 
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David García 


creamer Rally» es muy 


S 


pero quizá tenga más atractivos 
En el fondo, hablar de cual es me- 
jor o peor es un tema que va en 


similar en su concep- 
ción a «Sega Rally», 


cuestión de gustos, pero el hecho 
de que esta versión cuente con la 
posibilidad de jugar con tarjeta 
aceleradora, dice mucho a su favor. 


El arte del derrape 

No hay nada más importante 
que dominar el derrape al entrar 
en una curva. Ver cómo se desliza 
el coche y realizar algún que otro 
contravolante es de lo mejor del 


' Conducción de alta escuela 


juego, y probablemente la única 
manera de estar arriba en las ca- 
rreras. De nada vale escoger el co 
che más rápido si no somos inca- 
paces de dominarlo en las curvas. 
Pero basta ya de consejos, que 
no somos la DGT. El caso es que 
«Screamer Rally» es uno de los 
mejores simuladores de rallies 
que existen. Y en todos los senti- 
dos: gráficos, sonoros y a nivel 
movimientos. Aunque más ade- 
lante ya nos ocuparemos de este 
tema con mayor profundidad. 


La gama de opciones 

El juego no presenta demasia- 
das modalidades de competición. 
Tenemos la opción “Arcade”, en 


la que directamente nos sentamos 
ante el volante del coche y corre- 
mos en cualquiera de los cuatro 
circuitos que aparecen disponibles 
desde el principio. En la “Contra- 
reloj” lo más importante es supe- 
rar nuestro propio tiempo e inten- 
tar hacer una vez tras otra los 
mejores registros del circuito para 
que queden allí grabados. 

Y, por último y más divertida. 
está la modalidad “Liga”. Se com- 
pone de cuatro partes que deben 
ser superadas en un estricto orden. 
En la primera optamos a los cua- 
tro circuitos de siempre y debe- 
mos clasificarnos en todos ellos 
(llegando entre los tres primeros) 
para alcanzar la segunda manga, 
en la que además de superar los 
mismos circuitos de antes, aunque 
con mejores rivales, deberemos 
superar uno nuevo que antes no fi- 


Para acceder al séptimo 
circuito, el más 
complicado de todos, 
tendremos que superar 
con éxito los seis 
anteriores, y la cosa 
no es fácil 


Controlar el derrape resulta 
fundamental para no perder 
demasiado tiempo en las curvas. 


Sobre tierra, 
sobre asfalto o 
sobre la 
superficie que 
í sea... ser el 
mejor es lo 
único que 
importa. 


Opiniones sobre cuatro ruedas 


o hay muchos simuladores que tengan tanta calidad co- 
mo este que comentamos. Está claro que no es simula- 
dor típico de competición, sino uno de rallies y, por lo tanto, la 
forma de conducir es totalmente diferente. Esto quiere decir 
que si alguien busca que el vehículo se agarre a una carretera 
perfectamente lisa y suave, que se olvide, porque aquí los cam- 


bios de rasante, los baches y los derrapes 
están a la orden del día. 

A parte de estos aspectos, diremos que el 
acabado gráfico tiene diferentes grados de 
calidad. Por ejemplo, en un ordenador medio 
y en baja resolución el movimiento resulta 
aceptable, pero los gráficos, más que medio- 
cres, Por el contrario, si optamos por subir la 
definición a millones de colores y a más de 
640x480 los resultados gráficos aumentan 
considerablemente, pero se pierde en rapidez 
de movimientos. La conclusión es que con una tarjeta acelera- 


dora los resultados son excelentes en ambos sentidos. De he- 
cho, esta nota tan elevada que ha recibido el juego está pensa- 
da en base a jugar con estas tarjetas. De lo contrario, hay que 
reconocer que el juego baja bastantes enteros. 


guraba entre los recorridos prima- 
rios. Así llegaremos hasta la Liga 
4. donde hay 7 pistas de enorme 
dificultad y con enemigos tan bue- 
nos como el mejor campeón de ra- 
llies de la historia. 

En cuanto a los coches, llama la 
atención que han optado por re- 
producir los modelos originales 
que participan en el Campeonato 


del Mundo de Rallies (Toyota Ce- 
Ilica, Renault Megane, Ford Es- 
cort Cossworth...) pero les han 


cambiado los nombres y ahora 
son marcas como Motrail. Sonell 
o Skendell. Pero bueno. 

La modalidad en red no podía 
faltar en este tipo de juegos. Lásti- 
ma que se ralentice cuando parti- 
cipan demasiados corredores. Ml 
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The Curse of 
ws" Monkey Island 


Espacio en disco 
2 Megas 


] 
| 
cru | 
Pentium 100 (Pentium 166 rec) | 
Tarjeta gráfica | 
SVGA PCI | 

Tarjeta de sonido 
Sound Blaster y compatibles | 
Sistema Operativo 
Windows 95 | te a entrega aparecía en el mercado. Mucho 


A 191) A ha pasado desde entonces, y el uso de 
h as fuévas tecnologías permite que disfrutemos 
LUCASARTS » | 
Aventura Gráfica ma fáatica maravilla de programa en 


Kon Gilbert ha visto hace unos días cómo su 


bdos los sentidos, desde los gráficos hasta los 
3 E A ' 
sonido NASAarmio.por tina 
E 


des dosis AémmaI 


Óscar Santos 


o primero que llama la 
atención del programa 
es el hecho de que Gil 
bert no ha participado en el desa- 
rrollo de esta ansiada tercera par- 
te. Si recordáis, hace algún tiempo 
abandonó su puesto en LucasArts 
para formar su propia compañía, 
Cavedog Entertainment, que hace 
poco lanzó su primer programa, 
«Total Annihilation», Sin embar- 
go. esto no ha sido obstáculo para 
que Jonathan Ackley y Larry 
Ahern (cuyos trabajos incluyen 
«Full Throttle» y «The Dig») nos 
sorprendan de nuevo con un diver- 
tido y entretenido juego. 


La maldición 
sobre Marley 

La acción comienza con una se- 
cuencia en la que Guybrush está a 
la deriva en el mar en un coche de 
feria, ensimismado en sus pensa- 
mientos acerca de la superviven- 
cia y la suerte de encontrar ali- 
mentos, mientras que pasan por su 
lado una serie de víveres de los 
que no se da cuenta. Sin embargo, 
su estado de tontería acaba cuando 
casi es hundido por una bala de 
cañón perdida lanzada por Le- 
Chuck, que está atacando a la go- 
bernadora Marley. Ya sabéis que 
el pirata LeChuck está coladito 


por los huesos de esta joven, pero 
que ella no está muy por la labor 
El caso es que Guybrush se mete 
en un lío bastante gordo cuando es 
capturado por LeChuck. y este lo 
encierra con otro viejo conocido 
de la serie, Wally. que se ha meti 
do a pirata de segunda 

Una vez superada esta fase de 
encarcelamiento temporal, acaba- 
mos con el barco del pirata y sal- 


El cambio de 
aspecto del 
protagonista, 
Guybrush 
Threepwood, va 
acorde con la 
modernización de 
los escenarios y 
del resto de los 
personajes. 


Novedades del programa 


os años no pasan en balde. Y el aspecto de «The Curse of 

Monkey Island» también ha sufrido algunos cambios des- 
de su antecesor, que data del año 1992. El más notable y que 
más llama la atención es el hecho de que se ha sustituido 
el tradicional sistema de “verbo + nombre” para realizar 
las acciones por otro más sencillo e intuitivo, parecido al 
empleado en las dos últimas aventuras gráficas de 
LucasArts. Así, tenemos que al pulsar el botón del ratón, 
aparecerá un icono en el que se muestra a la derecha la 
cabeza de un loro, la cual sirve para hablar, una mano a la 
izquierda, para coger y usar objetos, y en el centro una 
calabera de ojos saltones, destinada para observar las co- 
sas y personajes que encontremos. Es decir, muy pareci- 
do al de «Full Throttle», lo que simplifica en gran medida al 
usuario la tarea de interactuar con lo que se encuentra en pan- 
talla, que es al fin y al cabo de lo que se trata. Aun así, se cor- 
serva el hecho de que una vez estemos en una conversación, en 
la parte inferior de la pantalla tendremos las habituales opciones 
de frases por las que llevar nuestro diálogo. 


Guybrush se mete en un lío bastante gordo 
cuando es capturado por LeChuck, y este lo 
encierra con otro viejo conocido de la serie, Wally, 
que se ha metido a pirata de segunda 


vamos de nuevo la vida de Elaine. 
En un acto de valor supremo, Guy- 
brush la pide que se case con él, y 
como anillo utiliza uno que ha en- 
contrado en el camino, pero que 
por desgracia está maldito. Las 
consecuencias: Marley se convierte 
en una estatua de oro, que gracias a 
la torpeza de nuestro buen amigo 
Threepwood, es robada mientras 
buscaba ayuda. A partir de este 
momento se desarrolla la aventura 
(aunque antes hemos tenido que 
realizar algunas acciones), que nos 
llevará a buscar un remedio para 
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liberar a Elaine de la maldición re 
corriendo las islas de siempre: 
Donkey, Moneky, Trinky... 

En otro orden de cosas, los grá 
ficos también han sufrido una im- 
portante variación con respecto a 
lo que conocíamos de las anterio- 


res aventuras de Guybrush. Los 


LeChuck, el 
temible pirata 
fantasma, 
protagonizará 
una tremenda 
transformación 
física a lo largo 
de la aventura. 


sencillos pero al mismo tiempo El tamaño de los personajes se ha incrementado 
bastante, hasta el punto de que nuestro 
protagonista, en algunas ocasiones, ocupa 
prácticamente el total del ancho de pantalla 


elaborados dibujos que han con 
formado las anteriores aventuras, 
han dado paso a otros de mayor 
complejidad, y al mismo tiempo, 
de mayor calidad. El tamaño de 
los personajes se ha incrementado 
bastante, hasta el punto de que 
nuestro protagonista ,en algunas 
ocasiones, ocupa prácticamente el 
total del ancho de pantalla. Sin 
embargo, aquí ha habido discre- 
pancias en la redacción, pues es 
cierto que en el caso de Guybrush, 
es complicado encontrar el pareci- 
do entre su representación en los 
dos primeros juegos y en este, Sin 
embargo, el resultado hay que de- 
cir que a nosotros nos ha parecido 
magnífico, hasta el punto de que si 
tuviéramos que elegir entre lo an- 
terior y lo presente, nos quedamos 
sin duda con lo actual. 


Nuestra opinión 

Como decimos en otra parte del 
artículo, el cambio que ha sufrido 
«Monkey Island» en este tercer tí- 
tulo ha sido sustancial. Además de 
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los ya reseñados en cuanto al in- 
terface y los gráficos, hay que 
destacar otro en el que merece la 
pena detenerse un momento. Se 
trata de la traducción del progra- 
ma al castellano, en una labor 
que no ha significado una mera y 
simple traducción de textos y vo- 
ces, sino de una completa adap- 
tación de todo ello a nuestro 
idioma, con chistes y entonacio- 
nes incluidos, lo que proporciona 


un resultado final sobresaliente. 
Podemos estar orgullosos de este 
punto, pues en contadas ocasio- 
nes hemos tenido la oportunidad 
de disfrutar de un programa tan 
bien traducido como este. Por lo 
demás, decir que «The Curse of 
Monkey Island» sigue los cáno- 
nes establecidos en las anteriores 
aventuras, es decir, grandes do- 
sis de humor, un nivel de dificul- 
tad medido para que no llegue a 


En la pantalla de juego han 
desaparecido completamente los 
menús y los iconos en favor de 
una interfaz totalmente intuitiva. 


desesperarnos (disponiendo de 
dos niveles de complejidad de la 
aventura), y sobre todo, una sen- 
cillez y una historia que nos in- 
troduce en la piel de Guybrush 
Threepwood desde el primer mo- 
mento. De modo que estamos de 
nuevo ante una gran producción 
con sello de LucasArts. Lo cierto 
es que se han esforzado (y mu- 
cho) para tener una amplia varie- 
dad de títulos en el mercado de 
cara a las fechas en las que nos 
encontramos, y además, de la ca- 
lidad que todos ellos poseen. 
Títulos como «Shadows of the 
«Jedi Knight» o 
este mismo que ahora nos ocupa 


Empire», 


son suficiente prueba de que 
es la compañía por excelencia 
a la hora de disfrutar con los jue- 
gos enel PC.a 
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¡Ahora Ferrari! 


MULTIMEDIA | 


uoredoó = 


En octubre AUTOMOVIL te ofrece 
una oportunidad única. 


Junto a la revista podrás adquirir, de forma opcional, el CD-Rom de Ferrari con quince minutos de video, más de 200 
fotografías y toda la información sobre historia, modelos, motores y personajes. 
La primera entrega de una serie de sobre marcas míticas del automóvil: BMW, Alfa Romeo y Lancia. 
Y además con este número puedes ganar un Mazda MX5 participando en el concurso “El Mejor Automóvil 1998”. 


No los dejes escapar. 


AUTOMOVIL te lleva. 


La revista más completa, cada mes en tu establecimiento habitual. 
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ESPECIFICACIONES TÉCNICAS 
RAM 
16 Megas 
Espacio en disco 
BO Megas 
cru 
Pentium 90 (Pentium 133 rec) 
Tarjeta gráfica 
SVGA PCI 1Mb (Aceleradora 3D rez) 
Tarjeta de sonido 
Sound Blaster y compatibles 
Sistema Operativo 
Windows 95 
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CRITERION STUDIOS/ 
UBI SOFT 
Arcade 


Sub Culture 


Un viaje por el fondo del mar 


Los juegos de submarinos 


, Siempre han estado más 


unidos a la estrategia De como en este caso, 


la modalidad ac debemos tener 


en cuenta que este no es 
un submarino normal 
y mucho menos 


un tripulante 


común. En efecto, 


hablamos de un.submarino dl 


iminuto, pilotado 


por un gnomu Coñ amsias ecológicas. 


La fauna y flora marinas que podemos ver en el juego tienen un mayor 


realismo gracias a las tarjetas aceleradoras. 
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ES asta ahora limpiar el 
fondo del mar había si- 


do misión de la organi- 
zación ecológica Green Peace. pero 
las cosas avanzan que es una bar- 
baridad, y un pequeño gnomo a los 
mandos de un submarino ha toma- 
do el relevo. Extraño, pero cierto. 


Suciedad 
en el fondo del mar 

La pregunta que a todos se nos 
viene a la cabeza nada más ima- 
ginarnos la situación es ¿qué pinta 


un gnomo en el fondo del mar?, o 
mejor. ¿qué hace dando vueltas 
con un submarino? La respuesta 
es sencilla —al menos para los pro- 
gramadores de Criterion Stu- 
dios— está limpiando los fondos 
marinos. Sí, como suena. El caso 
es que a este personajillo no le 
gusta mucho cómo los humanos 
están tratando su mundo y ha de- 
cidido ganarse la vida ejerciendo 
de barrendero marino. 

La historia de este juego cuenta 
que en el fondo del mar compar- 
ten vida dos clanes: los Bohine y 
los Procha. Allí tienen sus bases y 


Opiniones submarinas 


a hemos venido hablando de la 

sensación de profundidad sub- 
marina lograda con esos pequeños 
detalles gravitacionales, pero no se 
puede olvidar que la luz también juega 
un importante papel. Según nos va- 
mos sumergiendo, la luz se va hacien- 
do más escasa. Si poseemos una tar- 
jeta aceleradora 
3Dftx, los efectos 
serán aún más 
reales y la cali- 
dad del juego se- 
rá mayor. En el 
caso de no po- 
seerla, veremos 
unos gráficos 
renderizados que 
tampoco están 
nada mal. 
Un buen detalle llega a la hora de co- 
merciar. Los precios van al alza o a la 
baja según las leyes de la oferta y la 
demanda. Es decir, que es un sistema 
parecido a la bolsa el que han utiliza- 
do a la hora de vender y comprar. 
Además, las misiones no son lineales. 
Esto quiere decir que se pueden reali- 
zar con distinto orden, siendo el resul- 
tado obtenido, en caso de hacerlo 
bien, el mismo. 
En definitiva, todos estos aspectos, 
tanto gráfico como sonoros, así co- 
mo conceptuales, nos hacen pensar 
que estamos ante un gran juego que 
no pasará desapercibido por el mun- 
do del software. 


— —— — — ___—_—___————— 


Nuestro 
submarino no 
es el único que 
recorre las 
profundidades 
del mar. Hay 
muchos otros y 
no con buenas 
intenciones. 


Tanto los efectos gráficos como 
los sonoros están 
extremadamente cuidados. 


sitantes. El primero de ellos es el 
de prospector, algo así como un 
investigador acuático que va reco- 
giendo objetos útiles del fondo del 
mar. Esa fue la primera ocupación 
del gnomo protagonista; buscar 
cristales por el mar, destruirlos 
con el láser de su submarino y lle- 


Los efectos sonoros, las texturas gráficas y 
detalles como la gravedad de los objetos al 
caer al fondo del mar o la densidad del agua 
han sido cuidados al máximo 


desarrollan sus activi-  varlos a la base que mejor se los 


dades comerciales. pague. Así, a medida que vaya- 
sin tener una buena mos consiguiendo más créditos 
relación entre ellos. —fruto de las ventas que realice- 
Pronto se dan cuenta mos—, tendremos posibilidades 
de que con sus recur- de aumentar el equipamiento de 
sos humanos no son nuestra nave. Objetos como gan- 
suficientes para afron- chos para remolcar naves, imanes 
tar todo el trabajo que con los que atraer elementos me- 
tienen y ofrecen pues- — tálicos o nuevas armas con las 


tos de trabajo a sus vi-— que defendernos de los peligros 


marinos, son algunas de las posi 
bles compras 

Además, según vayamos de- 
mostrando nuestra capacidad se 
nos irán ofreciendo nuevas y más 
complicadas misiones, siempre 
relacionadas con la limpieza y 
cuidados del fondo del mar. 


Atmósfera acuática 

Un detalle que no puede pasar 
por alto es el buen trato que han 
recibido todos los efectos gráficos 
y sonoros del juego. Lo que más 
llama la atención es el respeto que 
han tenido en Criterion Studios 
por las leyes de la física. Nos refe- 
rimos a que detalles como la den- 
sidad del agua, el peso de los ob- 
jetos al caer, su forma 
aerodinámica o la misma ley de la 
gravedad han sido tenidos muy en 
Cuenta a la hora de desarrollar esta 
producción. El resultado obtenido 
es una atmósfera submarina digna 
de elogio, que llega a producir 
cierta sensación claustrofóbica. 
Además, el sonido ayuda a lograr 
ese mismo efecto. Ml 
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Lands of Lore II 
Guardians of Destiny 


Espacio en disco 
e Cuando la bestia af! 
cru uanao la bestia atiora 
Pentium 75 (Pentium 90 rec) 
Tarjeta gráfica 
SAPO La campaña de Navidad está siendo una de las épocas más agita AMI 
Tarjeta de sonido 
Sound Blaster y compatibles 
Sistema Operativo 
MSDOS (Windows Se] a sacar a lá venta un puén número de títulos que Cón toda seguridad 


urasarén estaj fiestas Cox] ypo'de ellos *«Landsivf Lore Ilo, ge contififa la 
4 ' A po 4 h e o Y 
e, í 


é 
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WESTWOOD STUDIOS/ y 

VIRGIN 
Rol 


David García 


memoria, recordare- 


S i hacemos un poco de 


mos que en la primera 
parte de este juego, la madre de 
nuestro protagonista pretendía ha- 
cerse con el trono del reino, eli- 
minando al actual monarca gra- 
cias al misterioso poder de un 
anillo mágico. Tras un sinfín de 
luchas y escaramuzas a lo largo y 
ancho del reino. las tropas impe- 


riales consiguieron su propósito, 
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Aún sin el uso 

de tarjetas 
aceleradoras, la 
realización de los 
escenarios tiene 
una calidad 
asombrosa. 


pero no contentos con eliminar a la 


malvada Scotia decidieron hacer 
recaer todo el mal que ella había 
causado sobre su hijo...pero eso ya 
pertenece a esta segunda parte. 


La maldita maldición 
La manera de castigar a Luther, 
el hijo de Scotia, fue hacer que so- 
bre él recayera una tremenda mal- 
dición. “No serás ni hombre ni 
bestia”, fueron las palabras que el 
malvado hechicero le dijo. Y así 
fue, en determinados momentos 
Luther era una enorme bestia de 
horripilante aspecto y en otros, un 
caballero que parecía sacado de 
una película de Robin Hood —pero 
delas antiguas—. Si Luther no con- 
seguía liberarse de esa maldición, 
ese mismo oscuro poder acabaría 
con él, más tarde o más temprano. 
Durante ese viaje que tendrá 
que hacer para liberarse de ese pe- 
so, Luther recorrerá lejanas tierras 


Más de tres años y nada menos que cuatro 
CD-ROM han necesitado en los estudios 
Westwood para desarrollar este producto 


hasta que finalmente llegue a la 
misteriosa Ciudad de los Ancia- 
nos. Los peligros a los que se en 
frentarán serán muchos, casi innu- 
merables. y a veces. ser bestia le 
ayudará a conseguir ciertos objeti- 
vos relacionados con situaciones 
que requieren una fuerza extrema. 
El juego se desarrolla en vista 
subjetiva en 3D, muy al estilo de 
«Quake», y a lo largo de los dife- 
rentes parajes iremos recogiendo 
armas, escudos y magias que nos 
ayudarán a sobrevivir por los peli- 
grosos mundos que nos esperan. 


Compra-venta 

Cada vez que recogemos un ar- 
ma, ésta puede tener mayor poder 
que la anterior y por tanto convie- 


Cada vez que acabamos un nivel, aparecerá 
una pequeña introducción en formato video 
relativa al nuevo lugar al que llegamos. 


S 


ne sustituirla y hacer 
2 Z p 

pasar la más débil a | 
p 

nuestro saco de los ob- | 


jetos inútiles. Enton- cluirá un soporte para tarjetas acelera- 
ces, ¿qué podemos ha- doras 3Dtx. Sólo con oírlo ya nos es- 
cer con esos objetos tamos frotando las manos. 


que han perdido utili- 
dad? ¿Debemos desha- 
cemos de ellas? La res- 


puesta es sencilla. 
Siempre que tengamos 
sitio en el inventario, 
conviene mantenerlas 
pues en un determina- 
do momento del juego llegaremos 
a una ciudad en la que el comercio 
está a la orden del día, y allí podre- 
mos obtener dinero a cambio de 
nuestras armas. Cuanto menos po- 
deruso sea el objeto menos dinero 


¡ quisiéramos reducir este juego 
a números tendríamos que ha- 
blar de tres años de desarrollo, cua- 
tro CD-ROM, cuatro horas de vídeo, 
más de 100 horas de juego y multitud 
de personajes con los que interactuar. 
Pero entrando más de lleno en el apar- 
tado gráfico observamos que la defi- 
nición en pantalla es la necesara para 
que los movimientos sean fluidos. 
Aunque el aspecto más conseguido 
es la ambientación gracias al buen tra- 
bajo efectuado con los escenarios y 
las músicas. Y por si esto no fuera po- 
co, estamos de enhorabuena. Por un 
lado, en fechas próximas se editará 
una versión con diálogos en castella- 
no; y en segundo lugar, y esto tardará 
un poco más en llegar, en Westwood 
están preparando una versión que in- 


Pero lo que sí es cierto ahora y con 
esta versión, es que el juego resulta 
tremendamente difícil, con un montón 
de complicados puzzles que tendre- 
mos que resolver y muchas horas de 
diversión aseguradas. 


J 


Mejorará en breve 


recibiremos. Ese dinero podremos 
guardarlo o invertirlo en mejoras 
en forma de ítems que también hay 
en ese punto. Una vez encontrado 
este lugar tan mercantil, podremos 
acceder a él cuando queramos. Ml 
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Internet 


Indicado para los que quieren iniciar- 
se en la navegación por los ba 
cibernéticos. Encontrará una com 

ta descripción de Telnet, FTP, a 
correo electrónico, News, listas de 
distribución etc.. 


Do te 


q 
Contiguración y 


> 

Uepatac ¡ón del . 
' $ 
2 


Permite al usuario de PC elegir y 
montar su propio equipo, actualizar- 
loo ampliarlo, y configurarlo adecua- 
damente, para conseguir de él un alto 
rendimiento por el mínimo coste 


Domine la " DD 


Ref. 2281-3 PVP. 1.890 Ptas. 


si 
al 
E E 
Para ser un buen Webmaster necesita 
conocer qué es realmente un servidor 
Web. Incluye CD-ROM que le propor- 
cionará todo lo que necesita para 


conseguir conectarse aunque no 
posea ningún software de Internet. 


e 3 
Netscape 
Plug-in 


Netscape Plug-in (325 Pgs 
. Ref. 2386-0 PVP 3.700 


Le ayudara a ahorrar dinero y tiempo 
de conexión. Evite los riesgos de traer 
software de servidores desconocidos. 
Incluye CD-ROM con la más completa 
y actualizada colección de conectores 
disponibles en Internet. 


Sn 2390-9 PVP 3.995 Ptas. 


E orto? 


Más de 200 trucos, pta 

jos para desechar pr 
conocer a fondo tado aquello pl, 
puede y no puede hacer Word 97. 


GUÍA DE 
IN TERNET 


WINDOWS 95 


. 2311-9 PVP 5.250 Ptas, 


enderá a moverse por la red. 
recomendaciones acerca de 
los centros de Internet. 
Incluye gratis la apticación ON LINE” 
Residente. 


NS 


Word Office 97 Guia Rápida 
Ref. 2365-8 — PVP 1.995 Ptas, 


(336 pgs) 


del procesador de 

Mob Os de forma socio y dxtala 
da, desde los pa básicos, 
hasta las funciones más complejas. 


Power Point para Windows 95 


(248 pgs) 
| Ref, 2342-9 — PVP 2.500 Ptas. 


Este excelente programa le permite 

electrónicas 

de calidad profesional sin hacer gran- 
eminente- 


7 


WordPerfect 7 para Windows 
95 (550 pgs) 


Ref, 2378-X — PVP 4.495 Ptas. 


Ref. 2238-4 PVP 2.940 Ptas, 


el PC (195 pgs) 


Con ésta obra podrá aumentar sus 
conocimientos sobre el funciona- 
miento de un PC, 


disquete 
comprobar de inmediato el funciona- 
miento de sus realizaciones. 


Ref. 2367-4 PVP 3.500 Ptas. 


el PC (217 pgs) 


ol jue contiene en for- 


O de de PA 
datos. 


LabVIEW 


instrumentación, (424 pgs) 
” Ref. 2339-9 PVP 3.500 Ptas. 


E "] 

$ 2 

Pod E48 
sde 

qa 

cs 

ld 

Yu 

sal 
ji y componer sus 
documentos; diseño de páginas Web 
desde el propio sc 
WordPerfect, inserción de sonido, 

poro ollo 


acechan asus dto y soma 
ús 


protegerse contra 


Incluye 
de dominio 
quete con aplicaciones 


Diccionario de 
Microinformática 


Explica con claridad los conceptos 
iaados e ámbito dara 


Dirigido tanto la] 
apra 
personas expertas. 


¿(A 


En este libro, el usuario de 
nes informáticas bajo 
podrá 


coma a 


Ref. 2376-3 PVP 3.995 Ptas. 
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ano 7 S0,SIUDJO 3D STUDIO Works pa 


Programación en JAVA 


FORMATOS DE FICHEROS EN 


INTERNET 


Ss Decor NEGOCIOS es 


INTERNET 


DISCO DURO 


Só, 

99” PEDIDOS: 
E Teléfono (91) 654 61 64, Fax (91) 654 72 72, 
a E-mail pedidosparaninfoOhobbypress.es 


o envíanos el cupón por correo a: Hobby Post, Calle 
Ciruelos 4,San Sebastián de los Reyes, 28700 Madrid. 


TITULO DEL LIBRO REFERENCIA — P.V.P. 


Q Adjunto talón a nombre de Hobby Post 
Q Con cargo a tarjeta de crédito VISA (16 Dígitos) 
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consulta y divulgación 


Microsoft Bookshelf 


— e] en español 


Espacio en disco 
Eve El mejor seis en uno 
" 486.DX/33 MHz (Pentium 90 

Tarjeta gráfica 
1 SVGALocalBus 


Tarjeta de sonido 


2 David García 


= sta potente herramienta 
propulsión E hace tiempo que vio la 
"Sound Blaster y compatibles rál - luz en el mercado ame- 


Cr es II De IT a e CAS. 


Sistema Operativo 


10 Windows 3 A Windows S5rec) | 
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MICROSOFT 
Consulta 


Si comentásemos un diccionario de la lengua española, o uno de inglés, o una 
obra de sinónimos-antónimos o un atlas, nos parecería algo normal. Pero si a 
todo esto, y algunas cosas más, añadimos que están recopiladas en un único CD, 
ya sería algo más llamativo. Si además lleva el sello Microsoft, el éxito está 


garantizado. Pues eso es «Microsoft Bookshelf»: un seis en uno de lujo. 
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ricano. La verdadera novedad ra- 
dica en que por fin ha sido traduci- 
da y adaptada al castellano y para 
ello han solicitado la ayuda de Vox 
—para el diccionario español y para 
los de inglés—, de Espasa —para el 
diccionario de sinónimos-antóni- 
mos, la cronología y el dicciona- 
rio de citas— y la propia Microsoft 
ha aportado su atlas universal. Está 
claro que la compañía de Bill Ga- 
tes sabe de quien rodearse para 
que las cosas salgan bien. 


Todo se puede 
consultar 

«Microsoft Bookshelf» está di- 
señado para que todas las consul- 
tas se realicen de una manera ser- 
cilla y cómoda. Podemos hacer 
entradas desde los menús desple- 
gables o desde los correspondien- 
tes apartados de pantalla. 

El núcleo central de esta obra 
lo encontramos en el apartado “li- 
bros”. En estas líneas intentare- 
mos describir brevemente lo que 
ofrece cada uno de ellos. 

El Diccionario de la Lengua de 
Vox incluye más de 100.000 en- 
tradas, entre las que se encuentran 
americanismos, nuevos vocablos 


Nuestra opinión 


sta obra interactiva des- 

taca por encima de todo 
por su enorme utilidad, ya 
que para consultar cualquier 
duda basta con introducir un 
solo CD-ROM en nuestra 
unidad. Es cierto, que quizá 
la propia «Encarta 98», que 
es una enciclopedia pura y 
dura, sea más completa y 
aporte más ilustraciones y ví- 
deos que la que está incluida 
en este caso, pero tampoco 
se puede decir que la Vox, 
por ejemplo, sea un dicciona- 
rio pobre, ni mucho menos. 
Todo lo que aparece tiene un 
alto nivel de calidad y segu- 
ro que resolverá cualquier 
duda. Además, en ninguna 
versión de Encarta nos en- 
contraremos con un diccio- 
nario de inglés, por ejemplo. 
Visto desde este punto de 
vista, esta “recopilación 
de utilidades”, por llamarlo 
de alguna manera, puede 
resultar de gran utilidad en 
la vida del estudiante, tenien- 
do una respuesta a sus 
dudas rápida y eficaz. 


y conjugaciones verbales. Ade- 
más, cuenta con más de 90 anima- 
ciones, 200 sonidos, 50 vídeos 
y multitud de gráficos. De Vox es 
también el diccionario de inglés 


epa nice Coraterts en Oyorss leas 


DÍ 00: la cresta de una cla sabre una aya 
espera 


1 Latas Core ctas des Puerto (HELL) 
1 Estacion Carr eins des Sas CEL) 
1 tacos de Asárto Medi (EPUL) 
Estan de resta (ELL) 

Me Extoos del Sudeste (EFUL 
Ecos del Success (EEUU) 

1 Eros Federados Da dr ore 


al inglés o localizar un lugar geográfico 
son algunas de las posibilidades 
de esta herramienta 


(tanto el de inglés-español como 
el de español-inglés). Ofrece más 
de 160.000 traducciones, pero lo 
mejor es que contiene un buen nú- 
mero de expresiones idiomáticas 


Consultar el significado de una palabra, 
ver un sinónimo, descubrir su traducción 


a 
. a 


La forma de 
consultar la 
Cronologia 
Universal 
puede ser 
por fechas o 
por países. 


lo que denominamos frases he- 
chas- y tecnicismos. si a esto le 
unimos la facilidad de búsqueda, 
podemos decir que estamos ante 
una obra útil y completa. 


o Amistad 


lus go toba 


El Atlas de Microsoft cuenta con 
más de 90 mapas que consultar. 


El diccionario de sinónimos y 
antónimos de Espasa tiene 30.000 
entradas que abarcan todas las 
áreas. Un buen detalle es que la 
búsqueda se puede realizar por ca- 
tegorías. Al consultar un término 
aparece en pantalla todos sus po- 
sibles sinónimos y antónimos. 

La Cronología Universal de Es- 
pasa presenta en una línea tempo- 
ral los acontecimientos más des- 
tacados que se han producido 
desde el principio de la humani- 
dad hasta la actualidad. En total 
hay más de 8.500 artículos clasifi- 
cados por materias y países, con 
una base de 500 fotografías y 
otras tantas ilustraciones. 

La última aportación de Espasa 
es el Diccionario de citas. En él 
podemos encontrar 9.000 frases 
célebres y proverbios, algunas de 
ellas acompañadas de la fotogra- 
fía de quienes las pronunciaron. 

Por último, Microsoft ha inclui- 
do su Atlas Mundial. Cuenta con 
90 mapas en los que se detallan los 
principales accidentes geográficos 
de todas las regiones y países, y en 
algunos casos. sus himnos. Ml 


PCmanía 239 


consulta y divulgación 


A! Pingu — 


cor Un pingúino juguetón 


Espacio en disco | 


2 0 


cru 

Y 486/66 (Pentium 90 rec) 
Tarjeta gráfica 

a SVGA Local Bus (PCI rec.) 
Tarjeta de sonido 

SoundBlaster y compatibles A 
Sistema Operativo 

Windows 3.1x (Windows 95 rec) | 


VALORACIÓN (81) 


AAA 
Ante las fechas navideñas que se avecinan, las distribuidoras comienzan a lanzar 
un buen montón de aplicaciones multimedia destinadas al público infantil. Son 
regalos socorridos, de precio asequible y muy bien aceptados por el pequeño. 
«Pingu» se encuadra perfectamente en esta categoría. Además, el CD ha sido 


traducido al portugués y al catalán, para que haya para todos los gustos. 


Eiye el nivel de dificultad!” 


mi 
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on «Pingu» podremos 
jugar a diez grandes 
actividades y elegir 
cinco modelos de salvapantallas 
con las que proteger la pantalla de 
nuestro ordenador. Todos los jue- 
gos son realmente sencillos: dise- 
ñados para niños de más de tres 
años y el único objetivo es fo- 
mentar la imaginación del niño. 


¡A jugar! 

En este CD hay dos grandes 
categorías —rompecabezas y jue- 
gos- y dentro de cada una de ellas 
se encuadran cinco actividades. 

Los rompecabezas son juegos 
en los que hay que recomponer 
un puzzle. Lo interesante es que 
no son los típicos puzzles de pie- 
zas. sino que existen diferentes 
modelos. En el de colores, por 
ejemplo, debemos alinear tres o 
más colores iguales para que Pin- 
gu pueda recuperar su pelota. 
Contar objetos es el objetivo del 
rompecabezas numérico. Otro 
consiste en encajar figuras de dis- 
tinta forma en los huecos oportu- 
nos. Por otro lado, para resolver 
el rompecabezas de letras debe- 
mos encontrar una letra que falta 
para formar una palabra. Final- 
mente, en el rompecabezas de so- 
nidos hay que unir el instrumento 
musical. objeto o animal con el 
sonido que produce. 


la 


=———DóÓnde-estón 


A continuación, tenemos la op- 
ción de juegos con otras cinco ac- 
tividades. La primera de ellas lMe- 
va por nombre “Tenis de pesca” y 
pueden participar uno o dos juga- 
dores. Consiste en lanzar un pes- 
cado por encima de una red e ir 
pasándolo de uno a otro. Aquel 
que no recoja el pez y caiga al 
suelo. perderá un punto. “Corrien- 
te de hielo” es otro de los juegos. 
Es muy similar al famoso juego 
del frogger, el de la ranita, y en es- 
ta ocasión hay que ayudar a Pin- 
gu a cruzar un río pasando por en- 
cima de trozos de hielo. 

“Tiempo de música” no es un 
juego como los otros puesto que 
lo que hay que hacer es pulsar las 
teclas de un piano para componer 
melodías. La música que creemos 
se puede grabar para escucharla 
en cualquier momento o bien ojr 
una de las melodías que previa- 
mente había compuesto Pingu. Lo 
más divertido de esta aplicación es 
que entre los sonidos que pode- 
mos elegir están los ladridos de un 
perro y los balidos de una oveja. 
Además, este juego también hace 
las veces de un karaoke. 

Por último, está “Laberinto de 
nieve” en el que hay que recorrer 
un laberinto recogiendo objetos. 

En todos los juegos se puede 
aumentar la dificultar y hacerlos 
un poco más complicados, para 


coto. PINGU +; 


. e. a 
eo Ayuda 0 7 


Hlas-laves—— 


> »* -« 


Colocar estas piezas de tal 


manera que se forma una taza, es 
uno de los juegos que se incluyen 


en «Pingu». 


ingu» entra más en la ca- 

tegoría de entreteni- 
miento que educativo, y no es 
lo normal porque este tipo de 
aplicaciones multimedia sue- 
len aportar una buena base 
formativa que en este caso 
queda reducida al fomento de 
la imaginación del niño y al 
contacto con el ordenador. 
Los gráficos son sencillitos y 
los sonidos tampoco son es- 
pectaculares. Lo único que sí 
llama la atención es que el 
juego esté doblado al portu- 
gués y al catalán, algo que 
rara vez se suele ver, y sin du- 
da esto puede ser un alicien- 
te más para que el publico 
catalán adquiera este título. 


o Menu 1 


e. a E 
co PINGU. 


En este juego 

' hay que recoger 
todos los objetos 
de este laberinto 
y luego 
componer una 
figura con ellos. 


En total hay diez grandes actividades con las 
que fomentar y ejercitar la imaginación 


de los más pequeños 


Parar 


] 
6 


_—....» os. 
. PINGU 


que una vez el niño haya superado 
todas las pruebas, pueda volver a 
intentarlo en un nivel más alto. 


La opción 
salvapantallas 

Junto con estas actividades, 
«Pingu» ofrece cinco salvapanta- 
llas que le pueden venir muy bien 
a nuestro monitor de cara a su pro- 
tección. Todos ellos llevan a este 
gracioso pingiúino por protagonis- 


(Dtototota PIN 


. $. 
O Menu 


GU 4 re o “ayas O * ES 


..o.o...s o. 
7 


A... 
ME INE. O 
deis PINGU o 


ta y podemos colocarlos con o sin 
sonido. Lo único que hay que ha- 
cer es seleccionar el que más nos 
guste, y luego ir al panel de con- 
trol de Windows, a la opción pan- 
talla y seleccionarlo como protec- 
tor de pantalla. 

Habrás sustituido las famosas 
banderitas de Windows por este 
entretenido protector de «Pingu». 
A los más jóvenes seguro que les 
parece bien el cambio. El 
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BYTE 8 BROTHERS 
Educativo 


Iniciando 


Figuras, formas, colores, música y el desarrollo de la 
lógica, son conocimientos que los niños deben 
aprender en sus primeras etapas escolares e incluso 
en el Jardín de Infancia. La serie «Iniciando» de Byte 
8. Brothers nos ofrece un programa enfocado a los 
más jóvenes de la casa, un producto que conseguirá 


que aprendan y se diviertan al mismo tiempo. 


a 


4 
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Enrique Maldonado 


ivertirse y aprender no 
1) deben estar nunca reñi- 
dos, y menos en un 


producto educativo dirigido al pú- 
blico más joven de la casa. Un en- 
foque sencillo y divertido puede 
conseguir que mientras el niño in- 
vestiga el producto y pasa un 
buen rato, al mismo tiempo esté 
estudiando y mejorando sus habi- 
lidades mentales. Desde la insta- 
lación, hasta el manejo del propio 
programa, «Iniciando» se mues- 
tra como un programa intuitivo y 
repleto de ayudas. Dichas ayudas 
para el manejo de los diversos 
juegos se activan con una simple 
pulsación del ratón, tras la que 
una amena voz nos contará lo que 
tenemos que hacer. Por si esto 
fuese poco se ha incluido un pe- 
queño manual de 30 páginas. 

Nada más ejecutar el progra- 
ma, aparecerá un cuarto mágico 
lleno de juguetes y sorpresas. Al- 
gunos de los juguetes cobrarán vi- 
da cuando pasemos el cursor del 
ratón sobre ellos, y otros nos ofre- 
cerán divertidos juegos. 


Un ladrón se ha escapado por un 
laberinto, sólo tu puedes cazarle 

encontrando el camino que lleva 

a la salida. 


Divertidos juegos 

Una norma en los juegos imfan- 
tiles por ordenador es incluir un 
juego musical. Y nada más ade- 
cuado que el juego de las secuen- 
cias musicales, al que muchos de 
vosotros conoceréis como Simón. 
En este juego un oso tocará una 
melodía de tres notas con diferen- 
tes instrumentos musicales y, a 
continuación, nosotros tendremos 
que repetirla, La originalidad del 
producto queda claramente refle- 
jada en este juego, ya que los ins- 
trumentos musicales disponibles 
pasan por un rebaño de ovejas, un 
corral de gallos, un xilófono e in- 
cluso unas botellas. 

Otro de los juegos incluidos en 


el cuarto mágico consiste en iden- 


tificar figuras iguales, para ello se 
mostrará la figura a buscar y cua- 
tro alternativas, tres de ellas con 
algunas modificaciones. esto per- 
mitirá al niño aumentar su capaci- 
dad de atención y, sobre todo, 
de observación. 

Tampoco podía faltar un juego 
dedicado a colorear dibujos, un 
tema que apasiona a muchos n1- 
ños. Para ayudar al joven pintor 
se muestra un dibujo en forma de 
puzzle, que hay que colorear con 
los colores que se indica. Una 
vez que terminemos nuestra 
obra, aparecerá una animación 
como premio. Es posible impri- 
mir el final de los juegos para re- 


¿Qué te parece tocar 
música con un rebaño 
de ovejas? ¿Y con un 
grupo de gallos? 


Las diferentes pantallas que el niño encontrará a lo largo del programa, 
son de gran sencillez pero de un contenido educativo interesante. 


Este es el cuarto mágico donde 
cada juguete esconde alguna 
divertida sorpresa. 


cordar los grandes logros de los 
más pequeños. 

El juego de las secuencias es 
muy utilizado por algunos peda- 
gogos para conocer la capacidad 
de lógica de los niños. Este juego 
consiste en cuatro viñetas que 
muestran una acción, pero que 
han sido descolocadas. Si al niño 
le cuesta mucho trabajo siempre 
puede usar el icono de Pánico, 
incluido en todos los juegos, con 
el que se irán dando pistas de 
la solución final. 

Un laberinto es otro de los di- 
vertidos juegos que se incluyen en 
el programa «Iniciando». En este 
laberinto tendremos que ir arras- 
trando a un personaje y encontrar 
la salida sin perdernos. Para hacer 
el juego más ameno se han inclui- 
do divertidas misiones como en- 
contrar la escoba de una bruja o 
incluso pillar a un ladrón. 


Se lo merecen 

Puede que algunos padres vean 
con malos ojos los productos in- 
fantiles de ordenador. pero está 
claro que las posibilidades multi- 
media de un ordenador permiten 
captar la atención del niño más in- 
quieto, haciéndole estudiar sin 
que se de cuenta. El 


U n detalle muy original 
que incluye «Iniciando» 
es que junto con el programa 
se regalan unas pequeñas 
piezas que podemos utilizar 
como complemento a uno 
de los juegos. Éste consiste 
en crear figuras con piezas 
geométricas de diferentes 
formas y tamaños. Si la ani- 
mación de premio, que apa- 
rece cuando terminamos el 
juego, nos parece poco, po- 
demos intentar crear la mis- 
ma forma con el puzzle que 
se incluye de regalo, algo 
que puede ser más dificil de 
lo que parece al principio. 

Aunque el objetivo parezca 
complicado, para crear la for- 
ma que se nos pide sólo es 
necesario ir arrastrando con el 
ratón las diversas formas ge- 
ométricas disponibles, que en 
el ordenador ya están correc- 
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ZETA MULTIMEDIA 
Consulta 


Descubrir los secretos del suelo que pisamos, conocer 
cómo se producen los seismos y ser testigos de la 
evolución que ha sufrido la tierra son algunas de las 
cosas que ofrece este título. Estamos ante un 
extenso repaso digno del 
mejor experto en 
geología, pero hecho de 


tal manera que resulta 


z > comprensible para todos 
A MODELAR LA TIERRA) 
>> AT : los públicos. Una gran 
po Y Te a EA LA obra multimedia y un 
a gy E gran acierto. 
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ay pocos títulos que 

contengan tanta infor- 

mación como este que 
comentamos. Abarca la geología 
en su estado más amplio. Tanta es 
su extensión que a veces resulta 
complicado no perderse entre tan- 
to dato. Además. que nos poda- 
mos conectar al Web de este título 
con tan solo pulsar un botón —si 
tenemos modem e Intemet- supo- 
ne una gran comodidad, 


Geología en su 
estado más puro 

Mediante esta aplicación po- 
dremos realizar una visita virtual 
por diferentes salas en las que se 
nos muestra los secretos de la Tie- 
rra. La visita comienza por el ves- 
tíbulo. Alí podemos conectarnos 
a la página Web de La Tierra y 
también visitar la tienda de re- 
cuerdos. En ella podemos “com- 
prar” todo tipo de productos rela- 
cionados con la papelería y todos 
ellos decorados con motivos rela- 
tivos a la Tierra. Nos referimos a 
objetos como sobres. postales. pa- 
pel de escribir y otros, que luego 
pueden imprimirse y dar un tono 
ecológico-naturalista a nuestros 
escritos o envíos postales. 

Pero el sitio más importante es 
la Sala de la Tierra. Desde allí 
comprenderemos todo el fenóme- 
no evolutivo de este planeta. Po- 


Lada. Acida 


a Ms ¿UN 


E s suficiente con tener una co- 

nexión a Internet y una de los 
muchos navegadores que existen 
para gozar con la continuación de 
este título en la Red. Más que con- 
tinuación, podríamos hablar de 
complemento. Entre los datos que 
encontraremos en Internet figuran 
acontecimientos reales y más o 
menos actuales sobre terremotos 
o volcanes, y datos relativos a per- 
sonalidades en el mundo de la 
geología que no figuran en el CD 
Además, hay un juego de pregun- 
tas y respuestas que supondrá 
una prueba de fuego relativa a 
nuestros conocimientos sobre la 
Tierra. De esta manera, esta apli- 
cación siempre se mantendrá ac- 
tual ya que podemos recurrir a 
consultar la página Web siempre 
que se nos antoje. 


E 


La Tierra Online 


< he indy ia 


La Tierra Online 
$ 


dremos contemplar una extensa 
base de datos sobre rocas. minera- 
les y cristales presentes en la for- 
mación geológica. También en es- 
ta sala podemos practicar con el 
Geopuzzle. Un juego de preguntas 
y respuestas donde investigar to- 
dos los datos del CD. Una vez que 
accedemos a este juego, todas las 
consultas que realicemos estarán 
destinadas a responder a las pre- 
guntas que nos van formulando. 


Otra sala muy interesante es la 
denominada Planeta Activo. Gra- 


cias a este lugar podemos com- 
prender cómo se producen los te- 
rremotos 0 las erupciones 
volcánicas. Y podremos ver los 
efectos de una de esas catástrofes 
naturales mediante las recreaciones 
preparadas por los programadores 
de Zeta Multimedia. Seremos no- 
sotros los que elegiremos la imten- 
sidad de la erupción o los grados 


En una de las 
salas de la visita 
por la tierra 
podremos ver 
otros titulos 
aparecidos en el 
mercado de esta 
misma colección. 


del terremoto. Todo explicado con 
imágenes y con el acompañamien- 
to de la voz de un narrador. 


Nuestra opinión 
«La Tierra» es uno de esos títu 

los que a priori pueden resultar 
aburridos, pero después de unos 
instantes descubrimos que estába- 
mos equivocados. No por los grá- 
ficos, ni por las animaciones sino 
por lo interesante de los conteni- 


Mediante este 
video podremos 
apreciar cómo ha 
ido cambiando 
de aspecto la 
superficie de la 
tierra con el paso 
de los años. 


DINOSAURIOS 
Rereraada an el carpo: 18) rulos 
de ica s da edades da rerabraden 
mua ados que sueno ha 
lo Tune ba dermarin Demubes rmda de lo que 
y a mata ms de nn ls 
¿rana ía pri 


Este título 
ofrece 
información 
sobre 
minerales y 


su proceso 
de 
extracción, 
tal y como 

| vemos. 


dos y la manera de tratarlo: sin ex- 
cesivos giros lingúísticos ni com- 
plejos términos del argot. simple- 
mente los necesarios. 

En definitiva, no debemos olvi- 
dar que la evolución de la tierra 
está directamente ligada a nuestra 
propia evolución y que las catás- 
trofes naturales —volcanes, terre- 
motos, inundaciones. etc.— tienen 
influencia muy directa en el trans- 
curso de nuestras vidas. 


POmanía 245 


€ 


8 Megas (16 Megas rec.) 
Espacio en disco 


10 Megas 
cru 
486/66 (Pentium 75 rec) 
Tarjeta gráfica 
SVGA Local bus (PCI rec) 
Tarjeta de sonido 
Compatible Windows 
Sistema Operativo 
Windows 3.1 (Windows 95 rec.) 


PARROTY/SIERRA 
Entretenimiento 


Esta puerta de máxima seguridad 
conduce a la fase final de este 
juego. El secreto mejor guardado. 


) cl 
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ryan y Aaron son dos 
pirados por la informá- 
tica y la saga de las ga- 
laxias. Comparten esas dos pasio- 
nes al 50% y el resultado es esta 
experiencia (o inexperiencia) in- 
teractiva llamada «Star Warped». 
Una mezcla entre juego y revisión 
de los principales acontecimientos 
de las películas de la saga, siem- 
pre en clave de humor. 

Esta aplicación, al contener par- 
te de juego, tiene un objetivo que 
es ir superando las pruebas que se 
nos presentan hasta que logremos 
alcanzar el nivel de Caballero Je- 
dí. Es entonces cuando podremos 
enfrentarnos al reto final de Bryan 
y Aaron. Las aventuras que propo- 
nen son, entre otras, un juego de 
preguntas y respuestas relaciona- 
das con la trilogía, un remake del 
clásico «Planetoids» o un tiro al 
plato, siendo un pobre Ewok el 
centro de todas nuestras iras. 


La manera de acceder a los di- 
versas opciones es por medio de 
menús o bien visitando las destar- 
taladas habitaciones de estos dos 
personajes. Entre el revoltijo de 
cosas que forman sus dormitorios 
podemos encontrar sitios en los 
que pinchar con el ratón y que nos 
manden a diferentes lugares de la 
aventura. Dentro de ellos destaca 
uno que nos permite visitar el sitio 
Web que estos chavales han crea- 
do. Desde allí podremos bajarnos 
nuevas preguntas de su particular 
trivial, juegos y otras curiosidades 
que sólo a estas dos mentes tan 
obtusas se les podían ocurrir. 

Si lo que buscamos es un poco 
de diversión y reirnos un rato a 


En las destartaladas habitaciones 
de estos chicos podemos 
encontrar puntos que conducen a 
diferentes momentos del juego. 


costa de la Guerra de las Galaxias 
y que conste que se nota que el 
tono de humor con el que ha sido 
tratado este título, responde a la 
admiración que estos personajes 
sienten por la saga creada por 
Lucas hace veinte años— este jue- 
go puede ser ideal. Difícilmente 
se convertirá en uno de esos jue- 
gos que permanece instalado en 
nuestro disco duro durante años, 
dispuestos a jugar siempre con él, 
pero la música, los efectos de so- 
nido y su página Web merece al 
menos que le echemos un vistazo. Bl 
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j EXTREME CB828 NBA97 3.900 <a 
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ma) 
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ptas 


nedallón mágico con el que 


Mis es policia, sus medidas de escenas de alto voltaje 


1006-58-90 y es muy sexy y salidas de los estudios 1 


pu z al mera misión es japo neses que muestra SIN podrá aun mu má ab : A Mo a CB822 RIOT 4.500 ptas 

papado jad EENSORA tuo o e rabo o derti : 8124 RUFFS BONE (Español) 3.500pus 

NIC, dónde multitud de humillación y volencia pulso sexual sin de CB546 SILENT THUNDER 3.900 ptas a 
penes mujeres son woladas precendentes » CB885 SPEED RAGE 3,900 cta: . 
Dl 08890 SPEEDSTER 4.500 ptas 

)- CB957 STEEL PANTER 2 4.200 ptas 

1598 DELICATESSEN 1.100 ptas , CB833 TEAM F-1 3904 

1599 BEAVER 8, BUTTFACE 1.100 pus Y 4 CB915 TERRACIDE 5,200 pus mo TI 

11£600 FANTASIAS X 1.100 pras ¡od 08783 TIE AGHTERS 4.900 ua E 


CB1015 TOMB RAIDER 2 5.500 rs 
LAA AS | ] C8612 URBAN RUNNER (Español) 3.900  m% 
CB860 VIRTUA FIGHTER 3.900 ps) 1 
CB861 VIRTUA SQUAD 3,900 pre 

CB805 WAR WIND 3.900 pta 

CB655 WARCRAFT 2 Deluxe 4.800 ptas 

CB953 WIPEOUT 2097 5.000 ptas 

CB916 X-COM 3 APOCALYPSE 4.500 ptas 

CB673 Z 1.900 pras 


1E601 ESCUELA DE ENFERMERAS — 1.100 pus A 


INEIGT REBECA sa de 2 00: 1300 pu 

15465 AMADEUS MOZART.Set oe 2 c4s 1.300 pra MORIA DENOO IOR E 
ÍEXGS MARQUES DE SADE ace 2 as 1.300 vr: [AREA E DA aci 
1467 TRUE SEX 2 Cds-se oe 2005 1.300 pus SA 


1E621 VACACIONES EN EL WEDITERRANEO — 1.700 ptas 

18626 SAFARI JUVENIL en canarias — 1.700 pras OTROS CD-ROMs de REGALO. 

(0E627 COLEGIALAS be EXCURSION 1.700 ptas [ 1 CD oapla por cada 5.000 plas de COMPA (amm e os 

(8634 LAS PRIMERAS FIEBRES — 1.700pus a Sabe car 30 

(5535 FRUTAS EXQUISITAS 1.700 pus A a 

> a CE460 Posada de Vueltas CJ192 CD-Magazine 5 

(£630 LA MAYOR ORGIA veL munoo 1.700 pras CE454 Sex Circus CJ266 Cinema PC Vol.1 

+ AT TEO e vs REf-CPOTA - 5. 900 ptas CE461 Fantástica Moana CJ312 Cinema PC Vol.2 
y 1 pias ireh m , ndo a Nicole CJ313 Cinema PC Vol.3 

[E831 ESPOSA, PUTA y AMANTE 1.700 pas 4 Y CJ319 ¿qué HOTEL? 

10738 ESTRELLAS DEL PORNO 1.900 ptas. Los Cómic más X en CO-ROM Las 7? c , CB663 Mundial de Fuibol 

— pr orcito 1.900 ptas aventuras más increloles con todo tip 

l E El 1,900. Wed moool pra ol PP. 

[isa7 KAMASUTRA | Interactivo 1.900 pras 

17744 Pornocuentos-Pulgarcito X 1.300 ps! 

0E745 Pornocuentos-Tarzán X 1.300 pas d » Enron los ertacubos cuya rolerancios que 

pa LA MADRINA 1.900 pras | » 1p indico a continuación Noritbre 


E 2:4C0-ROM: C£537, CE744, CETAS y CETA 
IN 
En ESPAÑOL 
into en el cyversexo virtual con los Ultimos CD-ROMs de 


contenido XIX totalmente Interactivos de último generació! 


0E544 PLACERES OCULTOS 2.400 ptas 


Localia TOvIndia 


Teléfono 


| j Recepción por Agencia (+1200 pts. g.envio) 
[| ] Recepción por Correos (+400 pts. g.envio) 


(5543 CASINO LAS VEGAS 2.400 pus Meri e : 
(E643 STAR SEX 2.400 ptas > f-E . 4 GRATUITA a In | Cargo a mi tarjeta; A. 
1£597 DRACULA 2.400 ptas LA > — — — AS 
DE775 HOT CITY 2.400 ptas 

1E856 ZONA X 2.400 ptas e Fecha Caducidad Firma 

0857 VIRTUAL SEX 2.400 ptas y No es necesario hacer singón "pedido. IVA no Incluido 


(E537 KAMASUTRA 1.900 ptas Ñ 
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Nu dia de 


ESPECIFICACIONES TEC 


ma ¡ografía de un mit 
a a Biografía de un mito 
Espacio en disco 
5 Megas 
cru 
486 /100 MHz (Pentium 120 rec.) 
Tarjeta gráfica 
SVGA PCI 
Tarjeta de sonido 
Sound Blaster y compatibles 
Sistema Operativo 
Windows 3.1 o superior 


QUADRIVIO 
Divulgación 


La historia de Ernesto Che Guevara es una historia en la que una buena 
parte de la juventud de muchos países ha estado inmersa en la segunda 
mitad de este siglo. Ahora, cuando se ha cumplido el trigésimo 
aniversario de su muerte, y se ha recuperado su cadáver, disponemos de 
este documento sensacional que nos permite vivir, desde casa y con la 


ayuda de un PC, la vida y obra de este gran líder sudamericano. 
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Óscar Santos 


4 : Creemos que no hace 

falta realizar presenta- 
ción alguna de un 
hombre conocido de sobra por to- 


do el mundo, que luchó y murió 
por sus ideales. Han pasado ya 
treinta años desde su muerte, y en 
este tiempo aquel que fuera ídolo 
para muchos se ha convertido en 
un mito. Sin embargo, y a pesar 
de que mucha gente sabe quién es 
Ernesto Che Guevara, no sabe 
exactamente el porqué de este as 
censo a la categoría de mito. Un 
problema que este CD-ROM de 
Quadnivio trata de remediar. 


Estructura del 
programa 

La estructura del programa nos 
presenta cuatro recorridos por la 
vida del Che, cada uno de los cua- 
les abarca un periodo histórico de 
su vida, Así tenemos un primero, 
llamado La Juventud, que com 
prende los años 1928 y 1954. El 
segundo se denomina La Revolu- 
ción Cubana, años 1955-1959. El 
tercero se extiende desde 1960 
hasta 1964, y se ha llamado El 
Ministro, el Estadista. Por último, 
El Regreso a la Acción, la Muer- 
te, entre 1965 y 1967.Dento de 
cada uno de estos recorridos nos 
encontramos con diversos capítu- 
los (en torno a los diez en cada 
uno de ellos), en los que se va 


PP PP -*£, O 


desglusando la vida de este revo 

lucionario argentino. Una historia 
que se ha reconstruido a partir de 
las notas de su biografía, sugeren- 
cias interpretativas y referencias al 
contexto de aquellos años, todo 
ello apoyado con gran cantidad de 
fotos y vídeos que ayudan a com- 
prender mejor el tema que se está 
explicando. Y es que los elemen 

tos multimedia de este programa 
son bastantes: 37 minutos de ví 

deo, 12 minutos de música, 5 mi- 
nutos de comentarios radiofóni- 
cos. 90 páginas de texto y 240 
imágenes estáticas. Grandes nú 

meros para un gran programa 


Nuestra opinión 

En este punto no vamos a entrar 
en discusiones referentes a las idea 
de Guevara, puesto que no es el te- 
ma de este comentario. ni tampoco 
creemos que lo sea del programa 
en cuestión. Puesto que el mismo 
se ha realizado intentando ofrecer 
al usuario una visión clara y por- 
menorizada de las acciones que 
llevó a cabo el Che a lo largo de 
sus 39 años de vida. nosotros va- 
mos a comulgar con esta idea y 
simplemente comentaremos los 
detalles del programa, que al fin y 
al cabo es nuestra labor. 

Técnicamente, el programa está 
realizado con una soberbia exqui 
sitez gráfica. En las imágenes que 
se acompañan se puede observar 


El aspecto visual de la aplicación 
es un híbrido entre un diario de 
noticias, un álbum de recuerdos y 
una enciclopedia multimedia. 


La revolución cubano 


. ER G 
¿WE 


y”; 
A 


* 


El apartado 
Indice/Album 
ofrece la 
posibilidad de 
acceder 
directamente a 
cualquier 
momento de la 
vida del Che. 


El material gráfico del programa es realmente interesante, como esta 
foto de Fidel Castro detenido en México con otros revolucionarios. 


lo sencillo de la colocación de los 
diversos elementos en pantalla, 
permitiendo que el usuario pueda 
navegar de forma sencilla por los 
textos, y acceda a las diversas fo- 
tografías con un simple click del 
ratón. Así tenemos que para pasar 
de un capítulo a otro de cada uno 
de los recorridos disponemos de 
sendas flechas arriba y abajo. y 
que para desplazar el texto pode- 
mos hacerlo en el caso de ser po- 
sible. con los puntos suspensivos 
que van colocados de igual forma. 
Las fotografías están repartidas 
por la pantalla, y pulsando sobre 
ellas obtenemos la imagen a pan- 
talla completa. con un pie de foto 
indicando su significado. Los 
abundantes vídeos. por su parte, 


se obtienen pinchando en las es- 
trellas rojas, blancas y azules que 
también suelen estar colocadas 
por diversos lugares. 

Además de todo esto. existe 
también un menú desplegable en 
la parte inferior de la pantalla que 
nos permite movernos por los di- 
ferentes espacios del programa. 
incluido un pequeño índice en el 
que se recogen los documentos de 
todo el programa. así como los 
documentos gráficos en forma de 
vídeos y fotografías. De modo que 
en definitiva nos encontramos an- 
te un programa muy bien realiza- 
do a nivel técnico, con una gran 
cantidad de datos. y lo que es más 
importante. realizado de forma to- 


talmente aséptica. Ml 
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— Noddy 


pe Un día en la ciudad de los juguetes 


Espacio en disco 
6 Megas La famosa escritora de las novelas de Los Cinco, Enid Blyton, ha sido la creadora 
CPU 
MO9.D0U50 (Pentium 90106) de las historias que se narran en esta aplicación multimedia. Son narraciones 
Tarjeta gráfica 
SVGA Local Bus infantiles, para niños de cinco o seis años, pero lo cierto es que están realmente 
Tarjeta de sonido 
Sound Blaster y compatibles | bien hechas, tanto a nivel de contenidos como de realización gráfica. 
Sistema Operativo 


' 
' 


Windows 3.1x ( Windows 95 rec.) 


VALORACIÓN 


BBC MULTIMEDIA/ 
ZETA MULTIMEDIA 9 Cy 
Entretenimiento nl 


E David Garcia 


unca hasta ahora ha- 
N bían existido tantos tí- 
tulos informáticos rea- 


lizados para un público infantil. 
Está claro que las compañías de 
- software —tanto lúdico como edu- 
Yon OS E ] > : cativo— han visto un filón entre 

7 S ese target que están dispuestos a 
explotar hasta las últimas conse- 
cuencias. Aunque también es 
cierto que muchos de estos títulos 
aportan un contenido educativo 
muy interesante. No se puede de- 
cir que sean un sustituto de los li- 
bros de texto, pero sin duda pue- 
den convertirse en un buen 
complemento. «Noddy» compar- 
te una parte lúdica con otra a nivel 
formativo. Y es que aprender ju- 
gando siempre supone menos es- 
fuerzo para los niños. 


La vida de un juguete 

Cinco son los grandes aparta- 
dos que propone esta aplicación: 1 
Estudio de Tessy. Cine, Cuenta- 
cuentos, Tour por la ciudad de los 
juguetes y Diverti-juegos. 
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En este juego Noddy debe ayudar 
a sus vecinos e encontrar unos 
objetos extraviados. 


Nuestra opinión 


| D esde luego ser niño | 
hoy en día, casi a las 
puertas del año 2.000, es una 
suerte, al menos mirado des- 
de el punto de vista de la in- 
formática. Existen un montón 
de divertidas aplicaciones 
dedicadas a este público. 
Desde los dos años ya pue- 
den empezar a aporrear un 
teclado, y lo mejor es que 
además de jugar y aprender, 
se familiarizan con una má- 
quina llamada PC que más 
tarde o más temprano y que 
con más o menos modifica- 
ciones a las existentes 
hoy en día, será su instru- 
mento de trabajo. 
Centrándonos en los aspec- 


tos técnicos del juego, y de- | 


jando a un lado esta reflexión 
sobre el futuro, «Noddy» tie- 
ne el encanto de los cuentos 
infantiles más tradicionales. 
Quizá porque se nota la ma- 
no de Enid Blyton o la de la 
BBC, pero lo que importa es 
que el resultado obtenido es- 
tá por encima de lo habitual 
de este género. 

Muy buenos gráficos, encan- 
tadoras historias y simpáti- 
cos sonidos es el resumen 
perfecto de esta obra. 


El “Estudio de Tessy” se com 
pone de tres actividades. La pri- 
mera de ellas son dibujos que de 
bemos colorear y modificar con la 
paleta de herramientas que el pro- 
grama nos ofrece y que lleva por 
nombre “Caja de pinturas”. En se- 
gundo lugar, podremos optar a ju- 
gar a buscar las diferencias, aun- 
que en este caso lleva por nombre 
“Pintura invisible”. Por último, en 
la opción “Collage” seremos ca 
paces de colocar diversos perso 
najes que aparecen en las aventu- 
ras de Noddy en un paisaje a 
elegir y luego, una vez compuesto 
el diseño, cada personaje se mue- 
ve y dice unas palabras. 

Dos son las películas que pode- 
mos ver en el “Cine”: Noddy y las 
gallinas tontas y Noddy consigue 
alegrar a Orejotas. Ambas están 
muy bien realizadas. La proyec 
ción es en ventana pequeña, para 


que haya más resolución de ima- 


gen. Cada película dura aproxima 


damente cinco minutos 

La siguiente actividad que 
Noddy propone es el cuenta-cuen- 
tos. Gracias a él podemos escu- 
char otra historia salida de la ima 
ginación de la señora Blyton con 
la posibilidad de irla leyendo en 
pantalla. Es una buena manera de 
que los niños perfeccionen su lec- 
tura. Además, los escenarios están 
llenos de sorpresas que se desve 
lan al pinchar ciertos sitios con el 
ratón. No se puede variar el rum- 


«Noddy» es una 
aplicación multimedia 
recomendada para niños 
cuyas edades estén 
comprendidas entre 

tres y seis años 


bo del cuento , pero es una mancra 
de hacerlo más participativo. 

Las dos últimas opciones son las 
más interactivas. En el “Tour por la 
ciudad de los juguetes” Noddy de- 
be ayudar a sus vecinos a recuperar 
algunos objetos desaparecidos. Por 
su parte, “Divert-juegos” aporta 
tres pequeños juegos. Una simpli- 
ficación del Simón, un laberinto 
por el que guiar a un personaje en 
busca de un objeto y un “cada ove- 
ja con su pareja” en el que pueden 
participar dos jugadores. El 


Los gráficos, tratados de una manera infantil, resultan excelentes y muy apropiados para el público al que van 
dirigidos. ¡Ah!, y que nadie se pierda las peliculas de la opción “Cine”. 
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RAM 
8 Megas 
Enpacio en disco 
1 Mega 
cpu 
486/33 MHz 
Tarjeta gráfica 
SVGA Local Bus 
Tarjeta de sonido 
Compatible con Windows 
Sistama Operativo 
Windows 3.1 (Windows 95 rec 
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GRUPO SP 
Divulgación 


Flamencorúb tanos 


El nombre de f 
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PErgune atve en pertcular sino de 1> 
esrinor que los senta en su eutlent: 
E hondurs Así, por canta jondo ener 
E cantar Barmen<o propio de gunos lr 
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El arte con raíces 


“e 


El flamenco, lejos de ser sólo cante y baile, es todo un movimiento cultural que 


define estilos de vida. A lo largo de los años ha ido evolucionando hasta tomar 


una nueva dimensión que ha hecho que los más jóvenes empiecen a tomarle el 


gusto a esta tradición que estaba reservada a las llamadas folklóricas. Con este 


título conoceremos todos los datos de interés de este arte tan español. 


Flamenco 


AL dando 


Se tame 
Carte j9n00 + 
logos 100 em 
los! 
venia a sac can 


insisto sobre 
octarmanada de inmerpretar 
estilos, que no puede cons 


arnenco es 10 que ss carzo y jones 
lino se carta, aunque quecs habia? 


Estilas bailables 


David Garcia 


ay mucha gente que 

adora el flamenco y 

otros, sin saberlo, em 
piezan a introducirse en ese mun- 
do gracias a grupos como Ketama, 
Navajita Plateá o ciertas manifes- 
taciones del jazz. Estos últimos 
grupos tienen claras influencias 
flamencas que han ido mezclando 
con otros estilos. De explicarnos 
estos procesos de mestizaje y otro 
buen montón de cosas sobre la 
historia del flamenco y sus princi- 
pales personalidades se encarga 
esta obra multimedia. 


Sobre todo completo 

«Flamenco» ofrece un menú en 
el que es posible consultar nueve 
elementos. El primero de ellos se 
refiere a la “Historia” y en él se 
relatan las etapas por las que ha 
pasado el flamenco, y una expli- 
cación sobre los distintos nom- 
bres que recibe. Todos son datos 
breves y generales sobre la globa- 
lidad del fenómeno. 


En esta obra se explica cómo el jazz y el flamenco, dos corrientes 
musicales aparentemente distintas, tienen influencias comunes. 


“Toque” es el segundo aparta- 
do. Está íntegramente dedicado a 
la guitarra española: su evolución 
y principales figuras. Y dedica to- 
do un capítulo a Paco de Lucía. 

Otra posibilidad es consultar el 
tema “Poblaciones Implicadas”. 
Gitanos, árabes, moriscos y judíos 
han tenido una influencia vital en 
el nacimiento y asentamiento del 
flamenco y todo viene correcta- 
mente explicado en esta obra. 

Para los más clásicos del fla- 
menco están los apartados “Can- 
te” y “Baile”. En ellos se alude a 
los estilos, las etapas y las perso 
nalidades más conocidas de estos 
ámbitos. Dentro de la primera 


| 


modalidad es interesante lo relativo 
a las misas flamencas, que son ce- 
lebraciones litúrgicas cantadas con 
este peculiar estilo del flamenco. 
Es inevitable que todo este arte 
tenga acogida en los medios de 
comunicación más diversos y de 
eso se ocupa el punto “Artes y Le- 
tras”, Comenta las apariciones del 
flamenco en el teatro, cine, litera- 
tura y poesía, artes plásticas y me- 
dios de comunicación en general. 
Finalmente, se encuentra la op- 
ción “Flamencología” recoge una 
amplia bibliografía. entidades y 


- Sólo para amantes del cante jondo 


alicientes ae 


congresos que se ocupen del tema. 
Habrá a quien le guste y a quien 


le parezca una horterada, pero lo 
que nadie puede negar es que 
estamos ante una de las obras 
más completas que tienen al Fla- 
menco como referencia. 


ecomendar esta obra a todo el público seria ridiculo. Es ver- 

dad que es una interesante fuente de información, pero no 
es menos cierto que hay mucha gente que no desea información 
sobre temas relacionados con el flamenco. 
Obviando estos aspectos sobre a quién va o deja de ir dirigido, lo 
que es rigurosamente cierto es que el CD-ROM está tratado con 
una estética exquisita. Todos los fondos son fotografias digitaliza- 
das de figuras del flamenco en sus diversas manifestaciones 
(cante, baile, guitarra, y un largo etcétera) y la música que aparece 
tiene un buen nivel de calidad, aspecto fundamental si vamos a ha- 


blar de una obra de flamenco. 


Además, abundan los hipertextos que nos remiten a diferentes pun- 
tos del CD-ROM con el objetivo de recibir la información 


más completa posible. 


Imprescindible para aficionados y una curiosidad para el resto. 


Los nuevos 
grupos 
flamencos 
cuentan con un 
buen número de 
jovenes 
seguidores. 
Quizá Ketama 
sea el principal 
ejemplo. 


1 


El flamenco hoy 

Pero uno de los apartados más 
visitados será el denominado 
“Nuevo Flamenco”. Está dedicado 
a las manifestaciones más moder- 
nas de este ancestral arte. Y uno de 
sus apartados está dedicado a los 
grupos flamencos contemporáne- 
os. Entre ellos figuran nombres tan 
ilustres como Los Chunguitos, 
Barbería del Sur, Ketama, Lole y 
Manuel, Navajita Plateá o Pata 
Negra. Además de hablarnos sobre 
su historia y las influencias musi- 
cales, nos ofrecen algunas de sus 
canciones más famosas. 

Aparte de estos grupos, hay tres 
opciones. Son las relativas a jazz, 
mestizaje y personalidades. La úl- 
tima habla de todos aquellos nom- 
bres que han hecho del flamenco 
un arte con renombre. Mestizaje 
son todas las manifestaciones mu- 
sicales que han llegado al flamen- 
co mezclando otros estilos. Pero la 
que más destaca es el jazz, ya que 
son muchos los que desconocían 
la influencia del flamenco en este 
estilo tan melódico. 

Por último, dentro de “Disco- 
grafía” podemos consultar la rela- 
ción completa de títulos que han 
editado tanto estos nuevos flamen- 
cos como aquellos que lo llevan 
siendo desde hace muchos años. Ml 
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. Matemáticas con Pipo 


ml El mejor profesor de mates 


. 8 Megas (16 Megas rec.) A 


Espacio en disco 
0 4Megas (E Megastec) | Muchos niños ya sabían de la existencia de Pipo y de sus dotes educativas. 
cPu 
486/66 (Pentium 100rec) | Algunos de los títulos que ya ha protagonizado son “Ven a jugar con Pipo” o 
Tarjeta gráfica 
SVGA Local Bus (PClrec) | “Aprende música con Pipo”, y pronto saldrán otros de inglés y geografía. Pero en 
Tarjeta de sonido 
"Sou Blaster y compatibles | — esta ocasión estamos con las matemáticas, asignatura dura incluso en sus inicios. 
Sistema Operativo 


= Wirdows 3.1x (Wodows85) | Y qué mejor ayuda que aprenderla de esta manera tan agradable. 


VALORACIÓN (82) 


CIBAL MULTIMEDIA 
Educativo 


David García 


Ipo es un niño como 
los demás, con su peto 
vaquero, su camiseta 


amarilla y su gorra rojiblanca. Pe- 
ro es un experto de las matemáti- 


cas y quiere ayudarnos para que 
los pequeños de la casa, las com- 
prendan tan bien como él. 


El amigo de los 
números 

«Matemáticas con Pipo» cuen- 
ta con un total de siete opciones 
accesibles desde el menú inicial. 
Cada una de ellas se subdivide en 
otra serie de juegos hasta alcan- 
zar un total de 21 actividades re- 
lacionadas con las matemáticas. 

La primera se denomina “Ope- 
raciones matemáticas básicas” y 
en ella podremos practicar todo lo 
relacionado con las sumas, restas, 
divisiones y multiplicaciones. 

En segundo lugar tenemos 
“Juegos lógicos” que son opera- 
ciones matemáticas aplicadas a 
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Para practicar 
matemáticas con esta 
sencilla máquina 
tendremos que 
introducir el número de 
monedas exacto para 
llegar a la cantidad que 
Pipo nos pida. 


diversos momentos de un juego 
Las tercera posibilidad es “Canti- 
dades, pesos, medidas y mone- 
das” en las que debemos colocar 
diferentes pesos en una balanza 
para lograr equilibrarla o introdu 
cir monedas en una máquina hasta 
alcanzar una cantidad predefinida. 
A continuación está “Juegos 
gráficos” para colorear un dibujo 
en blanco o resolver un puzzle. 
La quinta opción es “Las tablas 
de multiplicar”, que no es más que 
lo que su propio nombre indica. 
Luego viene “La máquina inteli- 


gente” que vuelve a ser muy pare- 
cida a la primera opción pero con 
detalles gráficos. 


Y por último, tenemos la pos- 


bilidad de consultar un apartado 
llamado “Progresos” que nos in- 
dica nuestros avances por los di- 
ferentes juegos que ofrece Pipo y 
el nivel que llevamos conseguido. 

Todos los juegos educativos 
comienzan en un nivel básico y 
se pueden ir complicando. Por 
ejemplo. empezamos multipli- 
cando cantidades sencillas (2x2), 
pero en niveles más avanzados, el 
número de cifras aumenta consi- 
derablemente. 

Y por cierto, no nos resistimos 
a comentar que este juego viene 
con un libro para colorear y unas 
pegatinas con las que decorar los 
cuadernos y carpetas de los miem 
bros más jóvenes de la familia. 


Nuestra opinión 
Mirando el manual vemos que 
esta aplicación multimedia está 
recomendada a niños cuyas eda- 
des estén comprendidas entre 2 y 


pia página en Inter- 
net (http://www.pi- 
poclub.com). Allí 
podemos consultar 
todo lo relativo a los 
títulos anteriores e in- 
cluso comprarlos. 
Además, permite re- 
alizar otras activida- 
des como colorear 
dibujos, sacándolos 
previamente por la 


Las tablas de 
multiplicar van 

| aumentando su 
dificultad a 
medida que 
subimos de nivel. 


Antes se aprendían 
las tablas de multiplicar 
cantando, ahora se 
aprenden jugando 


s hi 
graciosos calenda- 
rios con la figura de 
Pipo, entre otras mu- 
chas cosas. También | 
cuenta con un buzón 


visiten esta página web ya 
que es muy entretenida. 


10 años. Esto quiere decir que la 


manera de valorarlo no puede ser 
¡igual que la de otras aplicaciones, 
puesto que hay que tener en cuen- 
ta, por encima de todo, la utilidad 
que representa desde ese punto de 
vista y para ese público. Así las 
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cosas, «Matemáticas con Pipo» es 
una obra útil, amena y entretenida 
con la que los niños pueden 
aprender lo más básico de las ma- 
temáticas. Además, los gráficos 
son sencillos pero con mucho co- 
lorido y la voz de Pipo es la de un 
niño, un poco cursi, pero resulta 
bastante simpática y muy a tono 
con el resto de la obra. Es decir, 
que es recomendable para que los 
niños se familiaricen con el mun- 
do de las matemáticas, aunque sea 
de una manera básica. Ml 
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<$) Trucos 


Este mes nuestros trucos vienen cargados de dinero. No porque 


sorteemos nada, sino porque os mostramos algunas técnicas para 


sacar el máximo provecho a dos programas con los que mantendremos 


nuestras cuentas al día: «Microsoft Money» y «Quicken 98». 


[% Fco. Javier Rodriguez Martin 


Si por error introducimos una 
transacción en la cuenta equivo- 
cada, podemos pulsar sobre ella 
con el botón derecho del ratón y 
en el menú contextual que apare- 
ce seleccionaremos “Mover a 
cuenta”. Luego, sólo tenemos 
que elegir otra cuenta diferente y 
pulsar en “Aceptar” 


Y seguimos con la corrección 
de errores accidentales. En el ca- 
so de que hayamos cometido un 
fallo en una operación en la que 
ya hemos introducido el registro 
abriremos de nuevo su menú con- 
textual y seleccionaremos en es- 
ta ocasión el comando “Edición” 
para modificar la información del 
formulario en la parte inferior de la 
ventana. A continuación pulsad 
“Introducir” para que la informa- 
ción del registro se corrija. 

Mas corrección de errores. Si 
accidentalmente introducimos un 
cheque como depósito, la canti- 


dad que le corresponda será aña- 
dida a la cuenta en vez de ser de- 
ducida. Para subsanar esto, utili- 
zad de nuevo el comando 
“Edición” del menú contextual de 
la entrada de registro y, en el for- 
mulario de debajo, introducid un 
signo menos antes de la cantidad 
del cheque. Asi de fácil es conver 
tir un depósito en un pago 


Cuando nos encontramos en 
un registro para una cuenta 
y queramos movernos a otra 
cuenta, todo lo que tenemos que 
hacer es pulsar sobre el triángulo 
invertido que se encuentra junto 
al nombre de la cuenta, para ele- 


gir otra al instante. 


Con «MS Money» es posible 
incluir ta dirección del beneficia- 
rio en un cheque. Sólo hay que 
pulsar con el botón derecho del 
ratón en el registro de transac- 
ción, seleccionar “Ir a beneficia- 
rio” e introducir la información en 
los campos de texto diseñados a 
tal efecto. Luego de puede pulsar 


trucos para «Microsoft Money» 


en “Atrás” para volver al registro 
del que se partio, o “Ira” para di- 
figirse a otro sitio. 


Si no nos gustan los gráficos 
de tarta que aparecen por defec- 
to, podemos cambiar de tipo de 
gráfico pulsando con el botón de- 
recho del ratón sobre la tarta para 
seleccionar otro estilo como grá- 
fico de lineas o barras. 


Desde cualquier campo de im- 
porte podemos acceder rápida- 
mente a una calculadora pulsando 
sobre la flechita que apunta hacia 
abajo situada junto al campo o sim- 
plemente pulsando la combinación 
ALT+CURSOR ABAJO. También 
aparecerá la calculadora cuando 
introduzcamos una cifra y pulse- 
mos cualquier función como +o-. 


De la misma manera, podemos 
hacer que aparezca un calendaño 
desde cualquier campo de datos si 
pulsamos sobre la flechita que está 
a su lado. Luego podemos selec- 
cionar una fecha del calendario pa- 


ra que automáticamente se intro- 
duzca en ese campo de datos. 


Cuando introducimos una nue- 
va operación en el registro, pode- 
mos pulsar con el botón derecho 
del ratón y seleccionar “Cuentas 
anteriores”. De esta torma podre- 
mos ver detalles sobre las cinco 
operaciones anteriores de ese be- 
neficiario, incluyendo la categoria 
si antes hemos introducido esa in- 
formación. Podemos utilizar esta 
función para evitar el pagar dos 
veces una factura o introducir 
operaciones duplicadas. 


Si queremos introducir informa- 
ción secreta en pagos en línea o 
cheques impresos, lo podemos ha 
cer si añadimos simbolos de llaves 
“[ Y” en el campo del beneficiario. 


Tecleando un signo “+” en los 
campos de datos o números, 
el programa avanzará un número 
con respecto a la última cifra 
introducida. También funciona 


con el signo menos. 


trucos para «Quicken 98» 


Para evitar sorpresas desagra 
dables, podemos fijar alertas para 
advertimos, por ejemplo, cuando 
hayamos superado el crédito de 
nuestra tarjeta. Para ello, utilizare 
mos el icono de facturas para se- 
leccionar “Avisar de próximos su 
cesos” y verificar luego las alertas 
que queramos de una lista de 1 1 
disponibles. Debemos pulsar 
"Aplicar” después de los cambios 


Si algunas operaciones desa 
parecen del registro o la ejecución 
del programa es demasiado lenta, 
puede ser que el fichero de datos 
que estamos utilizando sea dema 
siado grande, sobre todo al alcan- 
zar los 5 Megas. En ese caso, con 
el fichero abierto, seleccionare 
mos “Archivo/Operaciones de 
archivo/Copiar”, introduciremos 
ur nuevo nombre y fijaremos las 
fechas de las operaciones a co 
piar, indicando si queremos incluir 
transacciones de inversión. Des 
pués de pulsar en “Aceptar”, utih 
zaremos la nueva versión reducida 


de nuestro fichero 


Cuando invalidemos un che 
que u otra transacción, no debe 
remos borrarlo o perderemos in 
formación. Lo mejor es situar el 
cursor en cualquier parte de la 
transacción y pulsar CTRL+V para 
que el programa lo etiquete como 
“Anulado” y anule la cantidad, 
pero dejando datos intactos co- 


mo el número de cheque 


El icono de facturas también 
permite recordar el pago de pro- 
ximas facturas gracias a la opción 
“Programar futuros pagos”, don- 
de podemos seleccionar una tran- 
sacción de la lista a la derecha del 
calendario y arrastrarla hasta una 


fecha. Después deberemos relle- 
nar los detalles, incluyendo una 
opción mediante la cual fijaremos 
si queremos que Quicken realice 
la transacción automáticamente O 


nos pregunte primero. 


Reúne todas las estadisticas 
más importantes en un solo lugar 
Utiliza el icono de Planificación 
para seleccionar “Organizar re 
gistros de emergencia” y luego 
"Crear/Actualizar registros” Se 
lecciona el tipo de registro que 
deseas crear -financieros, medi 
cos, legales, etc.- y proporciona 


la información necesaria 


Si queremos obtener una res- 
puesta rápida sobre la evolución 
de nuestras finanzas, podemos 
abrir el menú “Informes” y selec- 
cionar “Informes de respuesta fá- 
cil”. En el cuadro que aparece, 
decidiremos qué parte de nues- 
tras operaciones queremos verifi 
car para luego representarlo en un 
dossier o en forma de gráfico 


Cuando no queramos ver la ba 
rra de actividades o la de iconos o 
los “QuickTabs”, los podemos 
ocultar pulsando con el botón de- 
recho del ratón en el lado izquier- 
do, supeñor o inferior de la venta- 
na, para desactivar las casillas que 
deseemos. También es posible 
cambiar los colores del programa 


Personalizar el Portafolios es 
muy sencillo a través del icono de 
inversiones. Seleccionando “Ver 
mi portafolios” y pulsando sobre 
Personalizar. Desde este cuadro 
de diálogo podemos añadir o eli- 
minar columnas, ordenarlas o ele- 
gir el rango de datos que quera- 
mos que aparezcan 
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Cuenda PC Fútbol 5.0 vió lo luz, muchos pensaron que 
seña diñicl de superor. Dificil sí, pero posible:la base 
datos y el seguimier ' de lo Liga, el nuevo sistema de 
información personalizado Pr con inteligencia 
ortficial (LA), nuevo engine 6.0 de de echismo, jugadores 
poligoncles y cientos de nuevos animaciones 
deportivos por solo: 
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pidelos en el teléfono: 


Te lo llevamos a tu domicilio 


NBA Live 98 

Para acceder a los equipos se- 
cretos, en los que juegan los inte- 
grantes del equipo de producción 
del programa, seguir estos pasos: 

1. En el menú principal, entrar 
en la opción Rosters, 

2. Cliquear en Editar plantilla. 

3. Como nombre del equipo a 
editar, pondremos los siguientes: 
EA Europals, Hitmen AllSorts, 
Hitmen  Coders,  Hitmen 
Earplugs, Hitmen  Idlers, 
Hitmen Pixels, QA Campers, 
QA DBuggers, QA Testtubes, 
TNT Blasters. 

2 Pedro Gómez (Barcelona) 


Sub Culture 

En este viaje a las profundida- 
des contar con una gran cantidad 
de dinero para equipar al batisca- 
fo es la clave del éxito y por eso 
os ofrecemos la forma de conse- 
guir nada menos que 30.000$. Pri- 
mero tenéis que grabar una parti- 
da. A continuación, y en un editor 
hexadecimal, cargar el archivo 
con extensión .SAV correspon- 
diente a vuestra partida. Por últi- 
mo, buscar la posición offset 52, 
hex 34 y sustituir la cadena de pa- 
rejas de bytes por 75 30. 

E Alfonso del Río (Madrid) 


Jedi Knight 

Nunca os podréis quedar atas- 
cados en este arcade de Lucas- 
Arts si echáis mano de estos 
cheats. Para introducir las pala- 
bras, pulsar la T, y a continuación: 
thereisnotry - Pasar al nivel si- 
guiente; deeznuts - Aumentar ni- 
vel del juego; eriamih - Volar; je- 
diwannabe x- invulnerable, hay 
que dejar el espacio antes de la 
incógnita, que deberá ser sustitui- 
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da por 1 para activarlo y por O pa- 
ra desactivarlo; red5 - Todas las 
armas; wamprat - Todos los obje- 
tos; yodajammies - Mana; rac- 
coonking - Aprendiz; imayoda - 
Discipulo; sithlord - Maestro 
del lado oscuro; 5858lvwr - Mostrar 
el mapa entero. 
2 Eduardo Jiménez (Sevilla) 


Shadows 
of the Empire 
Si queréis ver todos los niveles 
de esta increible aventura de la 
saga "La Guerra de las Galaxias”, 
poner como nombre del piloto: 
R Testers ROCK 
Para contemplar la escena final, 
usar como nombre de piloto Cre- 
dits y seleccionar Hoth para jugar 
£ Blena Gil (Madrid) 


Uprising 

El mes pasado ya os contamos 
cómo conseguir todas las armas y 
la munición y entrar en el modo 
SUPERCHUMP pero mucho mejor 
es disponer de armamento ilimita- 
do, super armas, super velocidad 
e invulnerabilidad. Para conseguir 
estas ventajas de golpe y con un 
solo truco, haced lo siguiente: 

1. Entrar en el modo super- 
champ pulsando la M para abrir la 
pantalla de diálogo, teclear DAN- 
GEROUS y luego C dos veces. 

2. Desde este modo, pulsar la 
M, teclear DANGEROUS y 
pulsar el ENTER. 

3. Pulsar la M, teclear TUFF 
ASS y pulsar ENTER. 

£ Sebastián Pasador (Lugo) 


Extreme Assault 

Este espectacular arcade tiene 
en todas sus fases una serie de 
trucos para obtener ¡ítems y mu- 


chas zonas secretas. Os presen- 
tamos los más importantes de las 
tres primeras áreas: 
AREA 1 
Misión 1: Disparar al suelo parti- 
do para entrar en un área secreta. 
Misión 2: Destruir la ladera entre 
los árboles situados a las cuatro 
en punto con respecto a tu posi- 
ción en la salida de la misión. 
Misión 4: Destruir la cúpula de la 
Iglesia para obtener extras. 
Misión 5: En el camino hacia la ciu- 
dad, verás un árbol solitario a tu iz- 
quierda, disparar a la base de la 
montaña justo detrás de ese árbol 
para acceder a un sitio secreto. 
Misión 6: Volver al túnel y destruir 
el ventilador gigante para abrir la 
entrada a una zona secreta. 
Misión 8: Descender entre las rui- 
nas del castillo para recoger los 
ítems. 
Misión 12: Dar la vuelta e ir contra 
dirección para coger extras. 
AREA 2 
Misión 1: Nada más empezar la 
misión, da la vuelta y dispara a la 
pared que hay en frente para ac- 
ceder a una zona secreta. 
Misión 3. Al inicio de la misión, gira 
180* y destruye el cañón de la to- 
rreta para abrir una zona secreta. 
Misión 9: Al comienzo, da media 
vuelta y dispara a la puerta que 
hay detrás del puente de piedra. 
AREA 3 
Misión 1: En el cráter del volcán 
hay muchos extras. 
Misión 2: Destruye todos los ca- 
jones de la primera habitación y al 
final de la misión verás la entrada 
a una zona secreta a tu derecha. 
Misión 3: Primero, recoge los ítems 
del portaviones y luego ve al limite 
del área de la misión. Verás un 


un misil guiado y ve a la playa para 
recoger extras. En la jungla, dispara 
al árbol con pájaros en las ramas. 
Misión 4: Destruye la estatua en 
la ciudad para recoger extras. 
Misión 5: Dispara al extra que pa- 
rece estar muerto para entrar en 
un área secreta. 
Misión 6: Para completar este ni- 
vel hay que destruir el generador. 
Misión 7: Tras la primera pared 
móvil encontrarás muchos extras. 
Misión 8: Entra por el cráter a un 
escenario de la misión 2 y encon- 
trarás nuevas sorpresas. 
Misión 9: Destruyendo el agujero 
del túnel activarás varios items. 

£ Juan Francisco Atocha (Valencia) 


Scud 

Los códigos de acceso son: 2- 
OLD MAN. 3 - SHORT BUT TALL. 
4 - DIET MNIP. 5 - TITHES. 6 - 
POPCORN. 7 - NOT POODLE. 8 
- PACKET OF CRISPS. 9 - MEDI- 
CINE. 10 - SNOWBOARDING. 11 
- 216BIT. 12 - RENDERING. 13 - 
BEAR GAME. 14 - HORSE. 15 - 
KIDDYWINKS. 16 - JALLABA- 
LLABON. 17 - HOT BEVERAGE. 
18 - MUNTRESS. 19 - PANTERA 
ROSA. 20 - RENNAISSANCE 
WEDDING. 21 - HECTIC MAN. 
21José Martinez (Madrid) 


Si queréis ver vuestros trucos 
publicados en estas páginas, sólo 
tenéis que mandárnoslos por correo a 
la siguiente dirección 

HOBBY PRESS S.A. 

C/Cimuelos, n* 4 

28700 San Sebastián de los Reyes 
MADRID 

Por favor, indicad en el sobre la 
arotación SECCION TRUCOS. 
También podéis enviarlos por 
E-MAIL a la dirección 


tucos.pemaniaOhobbyprass.9s 
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y co iy de regalo. 


* Los precios de éstas opciones son válidos únicamente a la hora de adquirir un ordenador. En cualquier otra situación los precios a aplicar son los de la página siguiente. 


Para tus pedidos telefónicos 


HARDWARE 


O PENTIUM MMX 


Ofrece la mejor experiencia multimedia 
Incorpora un ventilador de rodamiento homolo 
gado. Incluye el juego Rebel Moon Rising, en ver 
sión MMX, y 

demos de progra 

mas diseñados 

especialmente. 


0 PLACA 430-TX 
El nuevo Chip Intel 430 TX soporta Pentium 75 
hasta 266 Mhz, con Zif de 321 pines. PS5C 
(MM)O, Cyrix 6x86, M2. AMDKS/K6, 512 de caché 
Burst Pipeline, Un puerto paralelo bitrónico, 
más dos puertos 
serie de alta veloci 

dad 


O MEMORIA SIMM 


Módulos de memoria SIMM de alta calidad, con 
60 ns de veloci 

dad. Apto para 

cualquier ordena 

dor que acepte 

memoria de 72 

contactos 


0% SOUND BLASTER 16 V.E. PNP 

Interface para unidad CD-ROM IDE 

Muestreo y reproduccion estereo en 8 y 16 bits 
desde S hasta 44,1 Khz 

utilididades de DOS, Windows y sofware 

de telefonía por Internet 


Mb MAXI SOUND DYNAMIC 3D 

La cuarta dimensión del sonido, La tarjeta de 
sonido ideal para Jugadas Posee tabla de 
ondas, 64 voces de polifonía por hardware, mul 
tiefectos en tiempo real sobre 4 altavoces. Dos 
salidas separadas 

INCLUYE JUEGO- 

POD REGALO. 


O IMPRESORAS 


j Si buscas velocidad de impresión a un precio 
económico, te ofrecemos dos opciones 

de impresoras láser en B/N, con una velocidad 
de 6 páginas por minuto 


MS 4 


O GOLDSTAR 14" (44i) DIGITAL 


Monitor de 14”, con un tamaño de punto de 0,28 
mm., recubrimiento antiestático, resolución hasta 
1024 x 768 a 60 Hz, no entrelazado, con mues 
treo automático y sendos altavoces de 3 W en el 
modelo Mmedia 
Cuenta con 3 años 

de garantia 


l% SAMSUNG 14" SM400b 


Monitor idóneo para el entorno doméstico con 
E Un tamaño de punto de 0,28 mm. 
¡Es PnP y cuenta con sistema de bajo consumo 
| Y pantalla de baja radiación. Alcanza los 
1.024 x 768 puntos en modo no entrelazado 


SAMSUNG 17" SM700s 
Monitor multimedia adecuado para el diseño grá- 


l fico. Cuenta con controles Y pr resolución 
1 | de pantalla 1280 x 1024 a 60 Hz y 1024 x 768 a 
| 75 Hz, tamaño de punto 0,28 mm, tubo FST y 


: 
=k 
= 


enfoque dinámico. Es Plugín Play y tiene 3 años 
de garantia. 


O SVGA PCI $3 TRIO 64V+ MPEG 


La tarjeta gráfica acelerada en todos los modos 
de visualización, Representa una opción econó 
mica para todas las personas que desean disfru 
tar de imágenes 2D con un nivel de refresco de 
pantalla alto 


== 
5 
e 


bh SVGA 3D BLASTER 

' Procesador gráfico Verite de Rendition, 4 Mb de 
RAM EDO. Alcanza una resolución de hasta 
1600x1280 puntos 
Incluye como regalo los j s Quake, 

Rebel moon, Flight unlimited, y Battle Arena 
Toshinden SE 


1 


l ACELERADORA MATROX m-3D 


Combinando la velocidad 3D con un soporte de 
alta definición y efectos especiales, esta acelera 
» dora te lleva al limite para que puedas disfrutar 
con Direct 3D. Con una velocidad de más de 30 
- ÚÓ fotogramas/seg. para jugar en tiempo real 


O CD-ROM IDE 


Unidades lectoras de discos compactos, 
todas son compatibles con las normas: 
Multisesión Photo CD, XA Ready, CD, 


= Wa 190 9660 y Hich Sierra 


RES 


0 PENTIUM PRO 


Microprocesador para aplicaciones de 32 bis, 
con caché propio de 256 Kb 
El nuevo juego de instrucciones del procesador 
junto con las nuevas aplicaciones de gestión 
te permiten realizar trabajos más pesados 
en el menor 

a “'empo posible 


0 INTEL VENUS 
4 Placa Pentium Pro ATX. Con Chipset 440 FX, 
con slots para memona en módulos SIMM 

3 slots PCI, junto con 3 slots ISA 

Tarjeta de sonido Yamaha integrada 

en placa 


==” 


ria SIMM de alta 

calidad, con 72 

contactos y 60 ns 

de velocidad 
0 SOUND BLASTER 64 V.E. + ENCARTA 97 
64 voces llenas de expresividad y con el realismo 
de instrumenmtos verdaderos, efectos 
di mm pr a sus sintetizadores EMU 8.000 
vanc 


0 MEMORIA SIMM EDO 2: SDRAM 
Incorporan caché 
WavEffects. Incluye Encarta 97 


Módulos de memo 
IN 

propio 

en inglés 


0 ALTAVOCES PRIMAX 


Altavoces autoam 
plificados con ali 
mentación por red 
eléctrica, con con 
troles de volumen 
agudo, etc 


0 IMPRESORAS HP 
impresoras de inyección de tinta 
Con prestaciones 
profesionales y 
calidad fotográfica 


0 GOLDSTAR 15" MPR 
Plug'n Play, asegura una rápida instalación y ópti 
mo funcionamiento, Destaca su resolución de 
pantalla de 1280 x 1024 a 60 Hz. Compatible 
con Mac. Autosincrona. El modelo multimedia 
incorpora sendos 
altavoces de 3 W 
en el frontal 


O SAMSUNG 15" SM500s 
Monitor domestico con controles digitales, alcanza 
una resolución de pantalla de 1024 x 768 a 60 
Hz, y posee un tubo FST. Es Plugín Play (enchufar 


años de garantía 


_—_—__ 


O SAMSUNG 17" SM700p 


Monitor doméstico con controles digitales, alcan 


za una resolución de pantalla de 1024 x 768 a 


60 Hz, y posee un tubo FST. Es ho da Play 
(enchufar y usar), y su pantalla es de baja radia 
cion. Tiene 3 años de garantia 

O SVGA PCI $3 VIRGE 
Hoy en día los entormos 3D tienen un gran auge. 
Con esta tarjeta le ofrecernos una opción en 3 
que. gracias al último chip $3 y a la posibilidad 

e ampliación a 4 Mb, abre las puertas a una 

nueva dimensión 
gráfica 


O SVGA MATROX MILLENIUM Il: 


Optimizado para la nueva plataforma Pentum l 
Windows NT, gracias a su procesador MCA-21 
64W nace un nuevo estándar de gráficos en 64 
bits. Soporta hasta 1920 horiz. o hasta 1440 en 
vert. con un ram 


Hasta 16Mb ] 
0 ACELERADORA MAXI GAMER 3D FX 
' Tarjeta aceleradora 3D que te permite crear mun 
una maquina Arcade. 4 Mb de memoria gráfica 
Incluye el juego Pod. 
Las nuevas unidades lectoras capaces de susti- 
tuir a los videos domésticos y a los actuales lec 
tores de CD-ROM es ya un hecho. Todo cabe en 
lectura es octuple 
y lee los tres for- 
matos 


dac de 220 Mhz 
dos 30 plenos de realidad, o sentirse frente a 
0 DVD-ROM TOSHIBA 
sus más de 4,7 Cb de capacidad. Su velocidad de 


y usar), y su pantalla es de baja radiación. Tiene 3 


0 PENTIUM Il 


La ultima tecnología INTEL. También conocido 
como Clamath con tos últimos adelantos de la 
tecnología MMX y Pentium Pro. Velocidad de 233 
Mhz hasta EEN 94,990 % 
300 Mhz con un a] 
nuevo diseño de al 


placa O Mh 9 


0 INTEL ATLANTA (P11) 
En formato ATX 2.0 es una placa INTEL (en cajal, 
con Chipset 440-LX para micros Pentium ll 

a En tres versiones diferentes. 
normal, con tarjeta 34,990 | 
de sonido y con 
tarjeta de sonido y la > 
tarjeta gráfica ACP EE 5.990 8 


0 DISCO DURO IDE 
Hoy los programas ] 25.990 
necesitan de mayor ¿ y 
espacio para su . da 
almacenamiento, 3,5 Gb U-DN 90 
así como para el de ; “990 
la información que 
generan 


€ SOUND BLASTER AWE 64 PNP GOLD 


64 voces polifonía, 4Mb de RAM más |Mb 


en ROM con muestras de sonido compatibles 
con General MIDI. Salida digital de 20 bas 
Conectores RCA bañado en oro para ofrecer 
la mínima pérdida de la señal 

0 MICROFONO 
Para disfrutar de la capacidad multimedia de tu 
equipo necesitas la ayuda de un micrófono, bien 
para grabar o bien para utilizarlo en la telefonía. 


Ma 
KE 
" 


O IMPRESORAS EPSON 

impresoras con inyección de tinta. Resolución 

minima de 720x 4 

5, 720 ppp (en el 300 6.990) 

modelo 300), en el 5 34,990 | 

resto de modelos . | 
hasta 1440x720 J 37) 


Pp 190] 


0 GOLDSTAR 17” MPR ll 


Como toda la gama, cuenta con 2 años de 
tía y el cumplimiento de todas las normas 
seguridad. Resolución de 1280 x 1024 a 60 Hz 

no entrelazado, control por OSD, 8 memorias 
preajustadas y 32 ajustables por el usuario. 


14,990 | 


O SAMSUNG 15” SMS500b 
Ideal corno monitor para centros de trabajo. 
Posee controles digitales, una resolución de pan- 
== talla de 1280 x 1024 a 60 Hz, tamaño de punto 
de 0,28 mm., tecnología de tubo plano FST. Es 
.. Plug'n Play y con bajo consumo (norma EPA). 


' Tiene 3 años de 
== garantia SM500! EXE 


0 FILTROS DE PANTALLA 


' Cuando se pasan muchas horas ante el monitor 
es necesario el uso 
de filtros que pro 
tegan de las radi 90 | 
ciones o, simple: 
mente, eviten los 
reflejos , 990 


0 SVGA MATROX MYSTIQUE 220 
Resolución 


Tarjeta gráfica de alto rendimiento, con un motor 
gráfico de 64 bits, gracias al chip MGA-1 16450, 
con un RAMDAC de 220 Mhz. Con 4 Mb de 
memoria gráfica SGRAM. Incluye los juegos 
ToyStory, MotoRacer, Kai's Power Goo SÉ. 

p 2 1600 x 1200 ME 25.990 

O SVGA MATROX MILLENIUM II: AMPLIACIÓN 

' Para lograr la máxima calidad gráfica, dispones 
de tres opciones de memoria con las que ampliar 
tu tarjeta. 


Tarjeta aceleradora gráfica en 3D basado en el 
chipset gráfico 3Dfx Voodoo. Rendering 3D en 
¿Pedal tiempo real. Se debe conectar a tarjeta SVCA. 
OCD-R VIRGEN 
Los nuevos sistemas de grabación en CO-ROM 
q. exigente que necesita un alto nivel de con- 
tanza en los datos almacenados. 74 minutos 
de grabación en audio o 650 Mb de datos. 


0 ACELERADORA MONSTER 3D 
Viene equipado con 4 Mb de memoria gráfica. 
requieren de discos virgenes de calidad para la 


5] 


Visita nuestros Centros 


9 TELLINK MULTITEX-] 33,6 

¡1 El módem de tamaño pocket que admite todas 

| las normativas inc luyendo Videotext y Fax. 100% 
compatible Hayes. Cumple las normas MNPS 
/V42.bis de compresión de datos y la MNP4/V42 
de corrección de errores. Homologado por la 
DCGTel e Infovia. 5 
años de garantia. 


0 MÓDEM 33,6 CREATIVE 


Módem externo homologado oficialmente por la 
DGTel, capaz de recibir y enviar a 33,6 bps 
Totalmente compatible con Windows 3.1 y 

| Windows 95, está equipado con todo lo necesa 
l no pe conectarlo al ordenador. Incluye: Quick 


i Link 11I, Hot metal 
A light, WePhone, 
0 ZIP IOMEGA 
4 Las disqueteras de 1,44 Mb 


son ya un anacronismo que ha perdido gran 


” pare de su valor Inicial 
' A as disqueteras de 
100 Mb son hoy en 


dia la mejor solu 


— dl ción 
% COLOR PRIMAX 

Escáner de mano que puede leer imágenes con 
' hasta 16,8 millones de colores. Trabaja con una 


resolución de 800 ppp. Incluye todo el software 
necesario para sacarle el máximo rendimiento. 


0 ESCÁNER SOBREMESA 4800 JEWEL 

Escáner de sobremesa plano y SCSI 
l Resolución de 300x600 ppp y extrapolado 4800 
ppp. Buffer de 8 Kb. 30 od ad pixel, en imáge 
nes a color. Incluye controladora 
Compatible con MAC, 


Ñ 


| 


O WEBCAM CREATIVE 


Una solución muy sencilla que permite video en 

directo a través de Internet, a todo color, sin 

necesidad de una tarjeta de captura. Es actualiza 

ble a cualquier software de videoconferencia y 

estándares como H.324 y RDSI. Incluye software 
Y ná de videoconferen 

cia y programas 


0 VIDEO HIGHWAY TV 
? Con esta tarjeta no es necesario comprar una 
t nueva TV, ya puedes visulizar tus programas 
| favoritos en tu ordenador y sin parpadeos. Las 


funciones de control programables desde el 


aitor Y teclado. Autoecaneado de emisoras y posibilidad 
ventana o pantalla 
o completa 
0 VENUS 
' : No todos los ratones son iguales mu todos los 


— ¡| usuarios tampoco. De formas dinámicas y colo 

4 | res especiales, podrás elegir alguno de ellos para 

r romper la monotonía de los grises ratoncitos de 
escritorio que tanto nos persiguen, además de 


ozar de su agra 
lable tacto 


0 TRACKBALL PRIMAX 


Cuando te hartes de dar vueltas por tu mesa 
| 


corriendo detrás de tu ratón cuentas con la alter 
nativa de esta herramienta que, con sólo accio- 
nar su bola central, te permite activar todas las 
prestaciones de tu ordenador. 

0 MEDIASTORM EXCALIBUR 

' Combina la robustez de sus predecesores y la 
más avanzada tecnología en un nuevo y futurista 
joystick. Con control de movimiento 3D 40?. 
indicadores luminosos. Un guerrero victortoso 
para sus juegos de PC. 


0 RAIDER 5 


Diseño tipo arcade. Centrado automático 
Dos botones de disparo. Turbodisparo 
con 4 niveles de control. Cable de 3 m. 
con conector de 15 pines. Ventosas. 


0 THRUSTMASTER Fl WORLD CHAMPIONSHIP 
í Diseño ultrarrealista. Volante almohadillado 

|” Botones incorporados al volante para limitador 
de revoluciones u otras funciones. Palanca de 
cambio con sensación táctil. Pedal de freno con 
resistencia progresiva. Ahora la victoria está en 
tus manos, 


0 THRUSTMASTER PHAZER PAD 
1 Pad digital de 8 botones, botón de autodisparo, 


; control de aceleración. Su diseño ergonómico, 


y la calidad de su marca, le hace ser uno 
de los mejores del mercado. 


0 ZOOM 33,6 
Alcanza una transmisión de datos 
de hasta 33,6 bps con transmisión de datos 
ampliada. Facilita también un fax emisor-receptor 
de 14.400 bps y compatibilidad total con 
modems de menor 
velocidad. 5 años 
de garantía 


8 DIAMOND SUPRA EXPRESS 


Un módem que le permite acceder a las 


redes a una velocidad de 33.600 bits por segun 
do. 100% compatible Hayes 
Está homologado por DGTEL, 
y Cuenta con 3 años de garantia 

O jJAZ ¡OMEGA 
Los programas ocupan, cada vez, más espacio y 
en tu ordenador no caben ya más discos duros 
Ahora puedes archivar tus más laboriosos traba 
jos y las coleccio : 
nes de datos, imá 


genes y hasta 
video 


% SCANMATE COLOR DELUXE GENIUS 


Entra de la mano de este escaner ergonomico en 
el mundo de autoedición. Resolución de hasta 
3200 ppp, colores de 24 bits y 256 escala de gri 
ses. Interface 16 bits ISA, Software de retoque 
> reconocimiento optico de caracteres 
(OCK) 


0 COLOR PAGE - LIVE GENIUS 
Escáner plano en color de dimensiones reducidas 
y de gran velocidad para el uso en casa y ofici 
14 una sola pasada. Incluye software de DCR, reto 
we de imágenes y presentación para PC 
onexión al puerto 
Paralelo 
O CÁMARA COLOR VIDEOCONFERENCIA 
y en color o para poder capturar imágenes para Su 
posterior procesamiento. La cámara es digital 
en color con salida de video compuesto 6 SVH! 
La tarjeta es captu 
radora que admite 
0 RADIO TRACK 
Tarjeta de radio estereofónica que te permite 
escuchar tu emisora favorita de la radio mientras 
estás trabajando con tu PC, Con funciones de 
alarma y apagado automático. Autoescaneo de 


nas pequeñas. 4800x4800 ppp de resolución en 

Te ofrecemos una solución de videoconferencia 
> entrada PAL 

emisoras y 99 presintonias programables. 


0 COLOR PRIMAX 


Los clásicos ratones se visten de colores para 
evitar que se nos 

pierdan entre los 

múltiples cachiba 

ches que inundan 

la mesa de nuestro 

ordenador. 

0 TRACKBALL GENIUS 

Un gran ratón, cómodo y de fácil uso con el que 
desfizarte por la alfombrilla y que cuenta con el 
software necesario para organizar presentaciones 
Mediamate. Es Plug 'n' Play y soporta una resolu 
ción de 400 dpi. Compatible con DOS, Windows 
3.1 y Windows 95 


O POWERSTATION 


Joystick más Gamepad en el mismo soporte. 

6 botones de disparo con funciones 

de turbo Tres funciones de velocidad turbo base 
extensible para mejorar la posición de juego. 
Palanca digital de $ funciones 


0 SIDEWINDER FORCE FEEDBACK 


Rompe con todos los esquemas de juego tradi- 
cionales al introducir una nueva experiencia sen 
sorial, la sensación del tacto... Podrás sentir la 
fuerza de la gravedad, y las fuerzas que disminu 
ren a medida que equilibramos nuestro avión 


s MÍ Regalo juegos MOK 
—= ) € interestate 
0 THRUSTMASTER F-16 FLCS 


Con sus 4 ” Hat ” de cuatro posiciones cada 
uno, 4 botones y un gatillo de doble posición, 
prporciona las máximas prestaciones que se pue 
den exigir a un mando de vuelo. Completamente 
programable. Analógico o digital. potenciómetros 
de alta calidad 


y, 


0 THRUSTMASTER TOP GUN 
No hay premio para el segundo puesto, sé el pri- 
mero en los juegos de combate con este joystick 
con empuñadura tipo avión de combate. 
! Sus múltiples botones de disparo, su palanca 
dl ergonómica y la solidez de su base te harán ser 
el mejor. - 


Para tus pedidos telefónicos... 


HARDWARE 


6 CONEXIÓN INTERNET 

Al adquirir cualquier modelo, te reagalamos un 
mes de conexión sin limite de horas 
En este Kit encontrarás todo lo necesario para 
conectarte a internet sin complicaciones 

y y con la mejor de las compañias. No esperes a 
Dunia] Que te lo cuenten 

0 US ROBOTIC SPORTSTER 
Módem de 33,6 bps actualizable 
hasta 57,6 kps por flashrom. Incorpora, 
como todos los modelos de esta sección, 
chip rockwell, programas de comunicación, 
fax, etc 

0 DITTO ¡OMEGA 
Cuando se requiere mantener salvaguardas de 
seguridad de sus datos de manera periódica, 
Ditto le ofrece una herramienta de hasta 2 Gb de 
capacidad con una velocidad de transferencia de 
hasta 9 Mb por 
minuto. 

0 ESCÁNER SOBREMESA COLOR PRIMAX 
Escáner sobremesa compacto de tamaño A4 con 
una resolución de 4800ppp. Conexión directa al 
puerto paralelo. Manuales en castellano y dos 
años de garantia 


O EASY PAINTER GENIUS 


Tableta digitalizadora de 5 x 5 pulgadas que 
soporta el trabajo en modo tableta y en modo 
ratón-lápiz de 2 botones. Cuenta con adaptador 
a la conexión del teclado, asignación de botones 


en Windows y una resolución de 1.016 lineas por 


pulgada 
0 QUICKCAM 
=> La videoconferencia al alcance de todos los bolsi 


llos. Cámara digital contectable al puerto parale 
lo, con lo que no se necesitan grandes inversio 


de captura de imá 
genes y Creación 
e ficheros AVI. 


8 INSTANT TV 


Con este sintonizador externo no necesitas tener 


tu ordenador encendido para ver la TV en tu 
monitor. Admite la entrada de antena, video 
compuesto, S-VH5, compatible con VGA y tarjeta 
de sonido. Incluye mando a distancia 


€ NETMOUSE GENIUS 


Una nueva tecnología innovadora para navegar 
por Internet y examinar fácilmente ventanas 

y documentos largos. Con el botón Magic 
puedes desplazarte comodamente 

dentro de un documento. Resolución 400 ppp. 


8 SCROLL GENIE 


Ligero y de gran precisión, con tecnología 

Feather Tec y prestaciones especiales para 

Windows 95 (Zoom, Scroll, botón inicio...) 

Resolución de 400 ppp y resolución dinámica 
A 4.000 ppp. Ideal para navegar por Internet 


0 PYTHON 5 


Diseño digital. No requiere ajustes de ejes X-Y. 
Autocentrado. Selector de turbodisparo 
Control de calibrado en pantalla. 
Botonesprogramables y base resistente 
Precisión y comodidad. 


8 SIDEWINDER PRECISION PRO 


Unico Joystick con tecnol óptica digital 
patentada de Microsoft. Palanca más ergonómica 
Mantiene la caracteristica de rotación de timón 
El botón shift multiplica por dos la funcionalidad 
programable. 30 perfiles de juego 

preinstalados 


0 THRUSTMASTER GRAND PRIX 1 


Controles variables, para una aceleración agresi 
va, y botones en el volante para una respuesta 
rápida, 180% de rotación 

Para juegos de entorno DOS, Window 3.X 

y Windows 95. 


0 THRUSTMASTER X-FIGHTER 
Cuando los aviones despegan de su base tu 
manejas sus mandos gracias a las posibilidades 
que te ofrece este joystick. 5u versatilidad le 
hace ser uno de los mejores aparatos más per- 
fectos para disfrutar de juegos tan populares 
como Flight 
Simulator. 


¡aro l2 m7 EJ 


ESCÁNERES 


E 


nes para adquirir tarjetas controladoras. Software HE 


RATONES 


JOVSTICAS 


das publicar tu propia página y te 
garantizamos la mejor calidad de 
enlace para que puedas recorrer 
rápidamente la Red. Este Kit incluye 
todo el software necesario para 


KIT INTERNET 
sacarle el máximo partido a 
—— Internet: Microsoft internet explo- 


MERIDIAN 
Meridian te abre el camino para 
entrar a toda velocidad a Internet 
ofreciéndote la mejor de las cone 
xiones: acceso a todos los servicios 
que ofrece internet sin limite de 
L rer, netmeeting, comicchat, 
Microsoft Mail, Microsoft news, erc 
Docenas de utilidades y juegos como monster truck, close combar, 
etc. Y para ponértelo 
más fácil, un completo 
asistente que te guiará 0NEXx. 3 meses básico 000 
onex, | ano completo 9.900 


horas, buzón de correo de 2Mb, 
en la instalación, así 
* 
más extensa información LC ALA) 


espacio WEB personal para que pue 
como el tutorial con la. 
sobre InternetAnfovía J] 


OFFICE PARA ESTUDIANTES 
Dferta excepcional para estudiantes. Éste paquete 
no incluye el software sino la pod enviada 
a Microsoft junto con el carnet de estudiante, per 
mite obtener el programa en versión Windows 


o Macintosh sin ningún gasto [CO 15.995 | 
adicional. E 
[Windows 35 —— RM" 7 


» PKZIP WINDOWS 2.50 
Versión completa del compresor de ficheros que 
mayor reconocimiento ha tenido dentro del sector 
informático debido a su gran optimización de ges 
tión. Incluye un completo manual de 150 páginas 


en castellano. 


[Windows 95 3] 
VIA VOICE 
Incorpora la tecnología de habla contínuo 
Furg poder hablar sin efectuar pausas entre 
s palabras. Asi podrá hacer más trabajo 
en menos tiempo y de una manera 
más fácil y amena. 


CD 21.990 
Windows 35 k »] 


ANIMALES INCREIBLES 
Descubre los aspectos más sorprendentes sobre el 
C tamiento de los animales, su apariencia y 
sus hábitats. Hugo, el lagarto en 3D, te guiará a tra 
vés de las distintas partes que componen este CD. 


- CD_ 4,900 
(858 Mb, STA TN J 
DESASTRE ECOLÓGICO 


Una aventura centrada en elementos como el reci 
claje, el efecto invernadero y la deforestación. Este 
juego de ocho niveles divierte al usuario a la vez 
que éste aprende. aspectos relacionados con la eco- 
ON 


ESTUDIO GRÁFICO REY LEÓN 
Elige entre más de 100 imágenes tomadas de la 
película y disfruta de horas divertidas creando todo 
tipo de documentos escritos. Te sorprenderás con la 
brillantez y claridad de las imágenes, tengas 

O no impresora en color. IPC 5.950| 
Apto para todas 

las edades. 385, ] 


JUEGA CON LAS PALABRAS 
Con este título los niños desarrollarán su habilidad 
deletreando y formando palabras. 4.200 palabras, 
800 divertidas animaciones y divertidos juegos. 
Las pantallas interactivas hacen que aprender sea 


Ss 


¿3 M5, SVCA Y J 
LIBRO ANIMADO POCAHONTAS 


Escucha la historia, léela en la pantalla... y sumérge- 
te en la vida de pocahontas. La historia de la valero- 
sa princesa india y del intrépido aventurero inglés 


cobra vida en tu pantalla gracias a la magia de los 
estudios nv ¡Deja volar CD 6.495 
tu imaginación! - ] 


NODDY 
Noddy, un gracioso taxista que te mostrará la fan 
tástica ciudad de los juguetes. Podrás desde colore- 
ar, hasta construir historias usando pantallas 
y una amplia selecciónde animaciones. REGALO 
PHOTO €. OS os 


” 
OTALLER DE JUEGOS REY LEÓN 


Explora las tierras del reino, el cementerio de ele- 
fantes, y el estanque mágico con Simba, el joven 
León, y sus amigos. Revive toda la aventura de la 
rico mientras escapas a través de sorprendentes 


ALLERY DINO 


L G 


intos, y aprende jugando CD 6.495| 
con este título. [CD == 
Pr g b, /G A 


eS] 


) HERRAMIENTAS DE DESARROLLO 
Contiene dos potentes herramientas de desarrollo 
para tu deleite. Microsoft Visual Basic versión 


1LwW.centromall.es 


KAI'S PHOTO SOAP 
Potencia limpiadora contra los pixels 
más rebeldes. Adios a los ojos rojos. Da brillo, 


Convierta sus fotografías estáticas en imágenes 
y se vuelven líquidas en la pantalla. 


profesional, y Microsoft Visual C++ enfoque y color al instante. elimina la suciedad 
imp presienal 2. entre e pixels. elimina toda 

estudiantes, arrugas. Elimina rasguños y 
do contiene as [CO 15.995 Pr no 
sofware [Windows 95%" —7 Windows 35 E 
» KAI'S POWER GOO MICROSOFT PLUS! 


Microsoft Plus! es el compañero ideal del sistema 
operativo Windows 95, Hace que el acceso a 


verndo, versátil, animado, aplicable a cualquier Internet sea tan fácil como utilizar Windows 95, 
imagen, flexible, y sobre todo fácil gracias al sencillo po tu PC tendrá 
| un aspecto sensacional con imáge 
2] 2.300 nes a todo color [0 4D 
186, 8Mb, VCA_ RNP” 7] de 11 temas. — [Windows 95 $ 
MICROSOFT PLUS PARA NIÑOS MONEY 97 


Bl compañero ideal del sistema oprativo 


ás Windows 95, pero tan sencillo que los 
más jóvenes de la cas se familanzaran 


¡Con el entorno y uso del PC como si de un juego se 


CD_ 4,895 


tratase 


[Windows 95M 


Programa de contabilidad personal para 
controlar las cuentas del banco desde casa 
(transacciones, etc), 

Con la garantia y sencillez 

en su uso Que como siempre te 


ofrece la casa 
3 Microsoft Windows 35 DN 


Un completo pack de Microsoft 


contiene los sistemas 
del mercado. Windows 95 y el 


PACK HOME ESSENTIALS 


que incluye as 


PARA ESTUDIANTES 


Magnífica ocasión para adquirir este programa que 
ativos más populares 


mas tan completos como Microsoft Word 97, 

Microsoft Works 97 4.0, Microsoft Money 97, 

Microsoft internet period 3.0, Atlas Mundial 
y 


PC TOOLS 2.0 WINDOWS 


Conjunto de np para mejorar el rendimiento 
del ordenador: Crashguard, Optimizador, Mulvidesk. 
Í . Administrador de archivos, Diskfix, Backup, 

E Antivirus, ... Incluye la versión 2.0 


e) Encarta 97 y Microsoft E el 1,0 en caste- [JETS 
[Windows 35 "NP" 7] Windows 3.1. (386,4 MB_VCA "NM 
SISTEMAS OPERATIVOS TOPWARE CAD 


Nos encontramos frente a un programa profesional 
dirigido al desarrollo de diseños técnicos. Filtros de 
importación para DXF y CADdy. Soporta hasta un 
total de 1000 capas de diseño. Presentación de 


Indow: ICO 8.995| prespectivas en 3D. Combina gráfi 
. y pe iia VE E E cos de vectores [CD 4.995] 
(35, TMb, VEA EY) y de pixeles. — [388,8 Mb, SVCA ZN] 


e VOICE TYPE WIN 95 


ON Con este programa tendrás la oportunidad de poder 
dictar textos directamente en un procesador de tex- 


WINDOWS 95 
Con el sistema operativo Microsoft Windows 95 
podrás aprovechar todo el potencial de tu PC, traba: 


: j 10s Sin nec de utilizar las manos. jar de un modo fácil y rápido y explorar nuevas e 
' Es la og de cualquier persona ui e ema que e de tu trabajo una 
ie que este t el día pegada [CD 10.900 | tarea divertida. incorpora tecnología 
Sd Ncdse  al teclado. D_10.900 loe [CO 16.900 | 
A Windows 95 A | ELCIAAA 
CREA Y DIBUJA CON DISNEY DESASTRE CLIMÁTICO 
Aprende jugando con Disney. Aprende mientras juegas con este título que le ayu 
Pinta tus propios dibujos incluyendo dará a comprender mejor el efecto climatológico 
los fantástcos personajes del maravilloso mundo l sobre la tierra. Mientras intentas derrotar al malva 
e tu crvitad e imaginación y do Hombre del Tiempo, Todo o casi todo acerca del 
sorpre: a tus amigos y nitia [CD 6.490 | tiempo. REGAI ¡OTO 
res con tus cre 2433 Y ; Ro c9 4900 
acciones. D Mb, V TT 8) 


EL JOROBADO DE NOTREDAME 
Convierte tu ordenador en un festival de carcajadas! 


Podrás disfrutar de varios niveles de 
que la diversión está al alcance de 


para 
es de 


todas las edades. Además disfruta de los fotogra 


mas y diálogos de la pelicula creada 


[ESE MEVA] 


INVERTEBRADOS 
Y PROTOZOOS 


(Es id 


LIBRO ANIMADO 


ISLA DEL TESORO 


c _ REGA 


números, el abecedario, y formarán sus propias 
palabras. incluso podrán componer sus propias can- 


[35,8 M5, SCA ME] 


Moluscos, Insectos, Erizos, Cusanos, Estrellas de 
mar, Arañas...Entra en el mundo animal. Fotografía 
de alta definición. Barra de menú. 


Animaciones didácticas. Referencias [IBER 
alfabéticas 


Unete a Kernit ( La Rana verde), como el capitán 
Smollet y su tripulación de Muppets en esta aventu- 
ra inolvidable. Visita nuevas tierras, conoce a san- 


ESTUDIO GRÁFICO HÉRCULES 
Disfruta de las esas que te 
tiene preparadas el personaje más fuerte 
y divertido de Disney : Hercules. Incluye gráficos 
de este personaje en tus presentaciones. 
CD 5.990 
P 


[286_8 Mb, SVT PY] 
JUEGA CON LAS MATEMÁTICAS 


Te presentamos una aventura que hará que las 
matemáticas sean más divertidas. Personajes anima: 
dos te ayudarán en tu aprendizaje, para que vayas 
progresando gradualmente. REGALO PHOTO 
A CD 4,900 
LIBRO ANIMADO 


] 


DE EL 
101 DALMATAS JOROBADO DE NOTREDAME 
Los 101 perritos más famosos de Múchas más aventuras, diversión y carcajadas 
Disney te estan esperando en este maravillos de las que hayas podido disfrutar eb los últimos 
título. Desarrolla tu creatimdad y siglos. las catatúmbas del 
diviertete con estos personajes. subsuelo de París al campanario de [DEE 
1868 M5_VCA EN] lolo INF 
(486, 8 Mb, VA ] (485, 8 Mb, SVCA "NM —] 
LOS MUPPETS EN LA MUSICA MAESTRO 


Diviértete aprendiendo música con este CD-ROM. 
¡ Viaja con Rick a los 4 puntos cardinales para encon- 
trar a los grandes maestros de la música, que te 
enseñaran los secretos del solfeo. Incluye hasta 40 
melodías. 


Po piratas y vive nuevas [CD 7.495. CD 6.995 
s a 
16, SYTA J (286, EMB, SYGA M2] 
PINGU re PIRATAS 
Pingu, el protagonista del introducirá a — En esta ocasión los navegantes más jóvenes de la 
los niños en el mundo Rom. Aprenderán los casa, se embarcarán en un barco del siglo XVII, 


en el que podrán elegir entre 47 aventuras 
distintas en 3D. REG PHOTO 


VERTEBRADOS 


El reino animal evolucionando. F 


didácticas. referencias alfabétias. 


Peces, anfibios, reptiles, aves y mamiferso. 
orografía de alta 
definición, ampliable. Diferentes niveles de 
usuaño, Diccionario especifico. Animaciones 


CD 


0000000000080 10años de experiencia n 


os avalan. ¡Rechaza imitaciones! 


PRATAS E (055 E MBSVCA M1] 
WALLACE £ GROMIT 


Comparte las aventuras de Wallace y su perrito 
Cromit. Cuestionarios de preguntas, 

juegos de diferentes niveles de dificultad, 

y la opción de escoger el número de participantes. 
Ideal para toda la familia 


sd A €) A 


ATLAS DEL MUNDO 


A dra 
guía indispensable para conocer el mundo en 
ATLAS | que vivimos. Combina 14 cartografía de un atlas 
Ni y Y | convencional con la extensa información de una 
MUNDC encidlopedia y el rigor estadistico de 
A E ñ un diccionario geográfico. JCO 8.900) 
ATLAS MULTIMEDIA SALVAT 


Navegue sobre los mapas físicos y los geopolíticos, 
continentes, regiones, paises, comunidades autóno 
mas, provincias, ciudades; utilice la función de 
hipertexto para conocer los 12.500 topónimos y 
1.500 términos geográficos 


CÓMO FUNCIONAN LAS COSAS 2 
La compañía Zeta Multimedia vuelve a render 
nos con un magnífico título de consulta, digno 
| sucesor del ya conocido Cómo funcionan las cosas 
Su mejora ha sido considerable, incorporando infini 
dad de nuevas secciones. REGALO [Sres 


[486,8 Mb, VGA ES ] 
) EL CUERPO HUMANO 2.0 


Esta versión mcluye un nuevo Y más avanzado 
interface, con un mayor nivel de interactividad 
* que introduce al usuario en una emocionante aven 
tura por la anatomía humana. 
pz á CO 8.900 
(35 EMV E 


ENCARTA 97 ATLAS MUNDIAL 

Í Los mapas más detallados del mundo con un millón 
: de do ad 3.000 imágenes en color y dips de 
sonido, Dispone de vistas de 360%, mapas de calles 
de 50 grandes ciudades, fotos de satélite, 


estadisticas globales [CD 9.900] 
e información actualizada CE 


indows | 


ENCICLOPEDIA 

DE LA NATURALEZA 
Guía multimedia imprescindible para conocer a 
fondo el mundo natural, en la que podrás 
explorar la fascinante vida de cientos de animales y 


ea en sus hábitats. ¡CD 8,900 | 
| 


! 


ENCICLOPEDIA MULTIMEDIA 
SALVAT 98 
| Navega por el espacio virtual de la información gar 
| cias a esta práctica, útil y moderna obra de consulta 
interactiva. Desde su pantalla principal podrás acce- 
der a más de 75.000 artículos CD 14.900 


Encis1opa tl 
as 
SALVAT 


| 


GAME MOVIES COLLECTION 
ACCIÓN Y AVENTURA 
Una obra de consulta cinematográfica y una diverti 
da video - aventura, Podrás consultar carteles de 
eno prop pd dog 
irectores,etc.. Apren re 
el resis CD 2 
teté. 


GUÍA DEL SEXO 
Este título, basado en el best seller de Anne Hooper, 
te ayudará a disfrutar de una sexualidad más satis 
| factona, desde las personas que están iniciando su 
relación sexual hasta parejas gue desean reavivar 


sus pasiones. CD 8.900 


AECE, 1 , , 

HISTORIA DEL MUNDO 
Aqui tienes la obra completamente interactiva y 
visual que te acercará de forma clara y sencilla a los 
Una fuente de consulta indispensable para conocer 
llas civilizaciones y sus personajes 


: 
O EEE A 
¡0 LA OBRA DE VELÁZQUEZ 


Te presentamos La Obra de Velazquez, una genial 
Í visita que te permite pasear libremente mientras 

/ contemplas las obras del genial sevillano. Podrás 
disfrutar de completísimas fichas de las obras: 


tema, personajes, Composición, CD 4.450 
detalles, y 


mucho más. — [186,4 Mb,5VCA_ "NE 8 
TALLER DE INVENTOS 


Laboratorio virtual que permite al usuario construir 
| sus propios inventos y ver como funcionan en dis- 
tintos entornos. El encargado del taller, Doc 
Howard, es el guia del |: oro; proporciona 


a) fuda y consejos al usuario. REG 
AA 

y | 2 TALK TO ME ALEMAN 

| Curso de aprendizaje de idiomas nuevo, divertido 


y eficaz que ha Principiante BEEN 
Í numerosos Intermedio 7.990 
emos [Avanzado 8.9901 
Femacionales. A E] 
[485, 8 Mb, SVCA Y 


Marual "BY pantata TEL voces AU español ioctés MN 


ATLAS DEL PEQUEÑO 
AVENTURERO 

Í Una forma divertida de introducirse en la fa 
mundial. Una vez introducidos los datos en el pasa 
porte, una habitación puede ser el punto de partida 


de tu aventura. [co 7300) 


AVES 
Todo el mundo de las aves comprimido en un fan 
tástico CD-RDM con el que podrás disfrutar de las 
todas las especies de aves del mundo. Con él, los 
amantes del mundo de las aves, tendrán un inapre 


EA a 
: Tb, J 
DICC. DEL ESTUDIANTE DE LA 
| LENGUA ESPANOLA 

| Un diccionario con más de 40.000 definiciones y 

puse po sinónimos, > o y familias 
as. Cramática con más 

100 cuadros resumen y más de 400 EEN 
preguntas n diccionario con | 


EL ESQUELETO 3D 
Cracias a la tecnología multimedia ahora es posible 
estudiar con detalle cada hueso y observar partes 
del e wapo Ú id a sus conocimientos. 
Todos en 3D incluidos se han construt 
ln .. 
[185,4 M5, V ICH "Y A | ] 
ENCICLOPEDIA BÁSICA MULT. 
Un diccionario Encidopédico con más de 80.000 
Í artículos que abarcan nombres A 
un árbol temático con tres niveles y más 100 


elementos multimedia entre fotos, videos, dibujos, 
animaciones, sonidos y mapas. CD 11.990 


(85 BM5 SY RE] 


ENCICLOPEDIA DEL ESPACIO 


e. p - vanados temas. Desde 


ende t 
a por del quark, hasta el primer 
lazamiento de un le al espacio, viajaras por mí 
nidad de épocas y escenarios CD 8.900 
[485, ] 
ENCICLOPEDIA 
INTERACTIVA 98 PLANETA 
18 Volúmenes en un sólo CD-Rom. Casi 7.000 págr 
nas de información en un sólo CD. 140.000 entra 
| das. 370.000 activaciones permiten 


navegar por el contenido de la obra [BOC 
con facilidad. ] 


GAME MOVIES COLLECTION: 
FANTÁSTICO 
Una obra de consulta cinematográfica y una divert 
da video - aventura. Podrás consultar carteles de 


Ps po ho me der 
rectores etc. let e 
el cine ydnier CD _ 5.495 
teté. : E ] 
GUÍA MÉDICA 
PARA LA FAMILIA 
650 enfermedades y trastornos. Consejos médicos 
de medicina preventiva. Más de 900 fotografías e 
l flustraciones. Más de 60 videos y animaciones 


de 800 arúcuos, REGALO COREL [gora 
] 


LA EDAD DE ORO 

DEL POP ESPANOL 
Los más grandes solistas de nuestra edad 
de oro (1878198 ) 'Asposcón Están todos 


atu 
ación con 
in con cientos 
de fotos AT 
GE5 M5, VEAN 
LA TIERRA 
Es un viaje al centro de la tierra donde se podrán 
descubrir los secretos escondidos de nuestro 
mundo. Con esta obra explorarás paisajes especta- 
culares, crear terremotos y asistir a grandes trans 
formaciones ológicas. CD 8.900 
UFEC 485,5 Mb, SVCA YN 
¡0 TU COCINA 
La enciclopedia sobre la cocina más completa jamás 
creada. Es tan fácil de utilizar que hasta el más des- 
ciado en ese lugar infernal saldrá airoso 


j combate. Infinidad de platos, ingredientes 
y combinaciones para tu deleite. 


» TALK TO ME FRANCÉS 
Curso de aprendizaje de idiomas nuevo, divertido 


Principiante CEEJ 


Intermedio 7.990 


Avanzado LEE 


Para tus pedidos telefónicos... 


MULTIMEDIA 


| ATLAS MUNDIAL 

INTERACTIVA 98 PLANETA 
Exhausitivo índice de topónimos con más de 
20.000 entradas. Tablas, fichas de países, 
presentaciones de audio, datos his 
tóricos, políticos. y administrativos. [IEEE 


[85 8M5 3VCA ME 
CASTILLO 


Se está tramando una traición en el castillo de 
barón Mortimer. El rey te ha encomendado una 

- misión: entrar en el castillo disfrazado y desenmas 
carar a los traidores.Más de 80 objetos en 3D. 


| 


Un < 
£u43 


¿0.000 palabras. REGALO PHOTO [qogEEr 
>. [Windows 35 UCM 


DINOSAURIOS 

| Entra en el museo y conviertete en un auténtico 
tólogo, En este espectacular entorno 3D cono 

cerás a fondo los dinosaurios mientras buscas fósi 

les y los reConstuy es para que estas criaturas vuel- 


van a la vida > CD 7.900 
(185, 8 MESA MEE 


¡ O ENCARTA 98 (CASTELLANO) 


és la encidopedia en CD-Rom por excelencia, Con 
información universal y adaptación al mercado 
local, con la más avanzada tecnología multimedia 
interacuva para ofrecerte una experiencia educativa 
y motivadora de aprendizaje 90 


(Windows 95 EE 
mm ENCICLOPEDIA DE LA CIENCIA 


$] Descubre la manera más amena y visual de entrar 
¿ en el mundo de las matemáticas, la física y quimi- 
ica, las ciencias naturales y el Universo. Dirigido a 
todos los públicos a partir de los 10 años. 


vs [CD 8.300] 
| 


¡0 ENCICLOPEDIA DE 

|| LOS INVENTOS SALVAT 

|) Te permitirá emprender un fascinante viaje 
[2 para conocer el funcionamiento y las bases 


| cientificas de los inventos que han 
cambiado nuestro modo de vida. AMET 


VAT : 3 1 
FELINOS 


Todo sobre estos fantásticos animales en un CD- 


ROM muy salvaje es saber más sobre la vida 
del Tigre de Cl a León de la India? No pier 

o oportunidad de Pe la vida de estos ate 
rradores y a la vez maravillosos ant- [CD 7.900) 
males, RÉ PHOTO CALLERY LU E 


¡0 GRAN DICC. DE LA LENGUA 
LAROUSSE 

La última palabra en lengua. La última palabra en 

fonología. Todo el prestigio y calidad están unidas 

en esta magnífica obra de consulta con más de 


70.000 palabras y sus 144.00 acep ICO 19.500 | 


ciones. 
1 


HISTORIA DEL ARTE SALVAT 


| Navega a traves de 6,000 años de historia 
más de un millar de obras de Arte.1,400 obras 
Josario con más de 2.000 términos, movimientos, 


escuelas artísticas y biografías. 
1,500 textos m: 
(35 EME SVCA AE 
LA OBRA DE GOYA 


Porque 250 años son los que han pasado desde el 
nacimiento de Goya, y a este genial pintor dedica 
mos el segundo volumen de la serie “El Museo 

Ñ Virtual”. Descubre la vida, la época y la obra 
de nuestro pintor más sorprendente 
y original. 


p MI PRIMER DICCIONARIO 
3 ag, | El mejor instrumento para aprender el cómo y por- 


- . 


e cad le las cosas de la manera más clara y amena, 
niños de 3 a 7 años, presenta 1.000 entradas, 


"eS. | 1.100 ilustraciones, 850 animaciones y unas 17.000 
oa E 
y DMOSAURIOS. ESE MECA 


¡ O VISUAL DICC. MULTIMEDIA 
| Una incomparable fuente de información que permi- 
| re explorar más de 28 grandes apartados, 
temas, 25.000 términos pronunciados en inglés, 
! francés y español. 3.500 ilustraciones de gran belle- 


A 
[486, 8Mb, SY 6, EMb, vo _ ll 3 
- TALK TO ME INGLES 
E Curso de aprendizaje de idiomas nuevo, divertido 
% 


nNUMEerosos intermedio 7.990 
premios Avanzado 8.990 


internacionales. 


¡aloe 74118119) 


JUEGOS 


DEPORTES - LUCHA 


ARCADE - PLATAFORMAS 


SIMULADORES 


Manual | Pantalla E Votes 4 español 


2 pesadilla 


BROKEN SWORD 


Lo que parecian unas inocentes vacaciones en Paris, 
empan. sin querer, al joven americano Ceorge 
Stobbart a una misteriosa y forzosa escapada que 
podria cambiar su destino. Más de 60 personajes 
para mteractúar y más de 70 luga- 
res para explo 

rar ] 


FLASHBACK 


Conrad, investigador en el año 2142, crea una 
máquina capaz de analizar la estructura molecular 
de los seres vivos, gracias a la cual descubre que 
algunos miembros importantes de la sociedad son 
extraterrestres. Pero es descubierto CD 1.995 


y comienza su 
(E5, 2 Mb, VEA ANTE) 
MONKEY ISLAND 


Juega a una de las aventuras gráficas más diverudas 
de todos los tiempos. Combate al malvado pirata Le 
Chuck y disfruta de este clásico de todos los tiem 
pos. Agudiza tu ingenio y prepara todas tus habili 


dades para terminar con vida CD 2.495 
(856, T M5, VA SA — =] 
TOONSTRUCK 


En una noche de falta total de inspiración creativa 
en su trabajo como animador, un inesperado acci 
dente transporta a Drew Blanc a un mundo de dibu 
Jos animados habitado por sus proptas creaciones y 


otros muchos personajes sorpren 

dentes co 2 e 
CAESAR li 

Eres el rnador de un provincia romana que 


Megar a ser capital del imperio si juegas 
en tus bazas. Construye tus ciudades, desarrolla 
recursos, abre rutas de comercio, expande tus tern 
tonos y lleva a tu ciudad al máximo CD 2.995 


explendor. (WEGE ME_SVCA mu 7 


REALMS OF ARKANIA: 
BLADE OF DESTINY 


Entra en un mundo lleno de criaturas místicas, 

magia y leyendas...Encuentra la espada del destino 
y defiende a los ciudadadnos de Arkania del asedio 
delpoderoso Orc. Más de 50 mons- MS 


truos ] 
G 86, E, VA TE 
DEATH RALLY (REPLAY) 


¡Enfréntate a Duke Nukem en la carrera más aluci 
nante! Ningún truco es demasiado sucio ni ningún 
método demasiado cruel en el corrupto mundo de 
exterminio de Death Rally. ¡Pronto descubrirás que 
será dificil sobrevivir a cada choque CD 1.990 


cada curva! 
y cada curva! LA = > 
RALLY CHAMPIONSHIP 


Introduce carreras cortas de gran velocidad para un 
juego y diversión optimos. 

Aid completos de los tramos 
¿El último desafío para los pilotos 
de Rally Championship! co 


DUKE NUKEM 3D 


¡Prepárate para la más grandiosa aventura 3D jamás 
vivida! Unos peligrosos alienígenas han aterrizado 
en una futuristica Los Angeles; las posibilidades de 
sobrevivir son de | entre un millón. Modo multiju 
gador hasta 8 personas por red CO 1,495 


86, 8 Mb, SVCA Y e ¡dl 
POLICE QUEST SWAT 
Alistate en la unidad antiterrorista más famosa de 
los Estados Unidos, los SWAT. Tendrás que aprender 
todas sus técnicas así como el uso de sus armas 
más sofisticadas y deberás enfrentarte a situaciones 
extremas; la vida de las victimas 


CD 2.995 
depende de ti E 
[486, 8 Mb, SVCA SE 0) 
RETURN FIRE 


Tu objetivo es infiltrarte en un territorio hostil y 
urar la bandera del enernigo con el uso de 4 
vehículos mortales: tanque, jeep, helicóptero y ASV. 
Más de 100 intrincadas y desafiantes misiones para 
| o 2 jugadores (en pantalla dividi- CO 1.495 


da). qe 
[Windows 35 **“] 


A-10 TANK KILLER 
Pilota una de las aeronaves de combate más emble- 
máticas de los últimos tiempos. Cámara de visión 
externa; dotado del entorno * e para simulado- 
res de vuelo. Escenarios de la ración Tormenta 
del Desierto. Completisima informa co 
ción online. 


1.995 
(436, 4 Mb, VCA 15 a 


STAR CONTROL 3 
juego épico de ciencia ficción que combina el espe- 
luznante combate y exploración de naves espaciales 
con un amplio universo donde navegar. Eres un 
comandante superior y debes entrentarte a los 
representantes de 24 razas extrate 
rrestres diferentes. CD 
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DAY OF THE TENTACLE 
El mutante Tentáculo morado del Dr. Freud quiere 
apoderarse del mundo y sólo tú puedes detenerlo 
Viaja a través del tiempo con 3 estrafalarios perso 
najes en esta loca aventura de dibujos animados, 
con más de 100 efectos de sonido 
totalmente 
surrealistas 


GABRIEL KNIGHT 
Er esta ocasión encontramos al cazador de sombras 
Cabriel Knight y su ayudante envueltos en misteno 
sos asesinatos al otro lado del mundo, y podrás 
tomar el papel de cualquiera de los dos. Vive una 
terrorífica aventura a lo largo de CD 1.995 


y D' 
rs (385, 4Mb, VCA Y, “Y 0) 


MONKEY ISLAND 2 
El pirata Le Chuck ha vuelto para vengarse en la 
continuación de una de las aventurás más diverti 
eS sorprendentes de todos los tiempos. No te 
pierdas este clásico, que marcó un hito en su 
época. Necesitarás todo tu ingenio co 


CD 2495 


. 2,495 
Fuesamente - [SES [TMELVCA RNE) 
TORIN'S PASSAGE 


Del mismo autor de la serie Larry, llega esta diver 
da y fascinante historia repleta de detalles cómicos 
E en la que tendrás que viajar por $ insó 
os mundos con docenas de extravagantes perso 
najes y dificiles enigmas que resol co 


poo 1.995 


(ESE M5,SVCA NA ] 


COMMAND 8: CONQUER 


Ordena: construye y mejora tus bases, 
une O divide tus fuerzas, utiliza tácticas de guerrila 
Y conquista: pero cualquier acción puede dar lugar 
a una reacción rápida y violenta 

Hasta 4 jugadores por red y 2 juga co 


1.990 

cd [Windows 35M] 
X-COM: TERROR 
FROM THE DEEP 


Continuación de UFO, Enemy Unknown. Esta vez la 
acción se desarrolla bajo el océano. 


Despl todas tus armas e inge 
nio y salva a la Tierra del ataque CO 1.995 
ale. RMB VTA ANP] 
FATAL RACING 
Un Cocktel explosivo de tecnología, velocidad 
y peligro. Derrapes, saltos, s a 30 metros 
de altura. 16 jugadores por red. 16 circuitos 
y 8 prototipos. 
Ccp 1.990 
186, 4 Mb, VCA_ YM ] 
SCREAMER 2 


Un nuevo hito en las carreras de coches, que va a 
dejar a sus predecesores mordiendo el o. Se 
har diseñ, nuevos circuitos alrededor del 
mundo, más y mejores rivales, y un sinfin de nue 


vas y es ulares opciones que 990 
te Osjardn het co 2 
do 


[Pent, 3 Mb, 5 VANE 


FINAL DOOM (REPLAY) 
Esta es la definitiva. La de verdad. 
Bl capítulo final de la serie Doom. Con dos 
nuevos episodios de 32 niveles, Diabolución y el 
Experimento Plutonia. Ha llegado la hora de acabar 
con lo que empezaste! 


QUAKE (REPLAY) 
ld, la compañía creadora del Doom, presenta una 
técnica tridimensional totalmente nueva en un 
Ez asombroso con unos gráficos de increible 
z 


a y el sistema de pago poa vanas personas 
más rapido que se ha creado hasta CD 2.990 


el momento. 
486, 8 Mb, SVCA Y “E 
REVOLUTION X 
Inespearadamente el grupo de musica 
Aeromith es secuestrado por fuerzas de 
la NON. Ahora tienes el deber de detener toda esta 
destrucción a golpe de música. La música será tu 


arma. co 1995 
F-15 STRIKE EAGLE II 


Este juego recrea la alta tecnología del 
primer caza de la USAF. Vuela y lleva a cabo 
misiones en más de 6 zonas distintas del 
mundo, con un área total de vuelo de casi medio 
millón de millas cuadradas 


(285, TMb, VCA YN 


TIE FIGHTER 
¡Sirve al Emperador! ¡Unete a la armada nal y 
salva la galaxia! Con su traición en Yavin, la alianza 
rebelde y otros criminales han amenazado los 
cimientos del Imperio. Como piloto de la armada 
mpenal, salvaguardarás vidas que CD 2.495 
corren peligro 


LAS MEJORES OFERTAS 
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485, 8 Mb, VCA WN[S _ ] " rebelde. 


FADE TO BLACK 
Año 2190. Regresando a casa, Conrad es intercepta 
do y hecho prisionero en la Luna por una raza de 
ahenigenas, los Morphs. Tras escapar, consigue con 
tactar con el moviento de resistencia. pero á 
superar muchas trampas hasta lle CD 2.98 


gar a la Tierra E 


INDY FATE OF ATLANTIS 
1939. los albores de la Il Guerra Mundial, Los agur 
tes nazis están a punto de conseguir un arma más 
definitiva que la bomba atómica. Sólo Indy, acompa 
ñado de Sophia Hapgood, puede pararles antes de 
es descubran el secreto que hun CD 249 


l 
16 la Atlantida. CEST ME VCA FJ 


TIME COMMANDO 
Sólo tu podrás derrotar a los esbirros de una súper 
computadora que desea controlar el mundo. Viajaa 
tavés de 8 zonas temporales «Prehistoria, Edad 
Media, Aztecas, el Oeste, japón Imperial, Roma, pre: 


sente y futuro- con unos impresio 
nantes gráficos E B co = 2. 
en 30 486, 8 Mb, VCA_%N 


WOODRUFF 


Fantástica historia de dibujos animados en un 
mundo imaginario del futuro, después de terribles 
guerras atómicas. ¡Los últimos humanos salen des 
es de siglos de 2 bunkers para descubir que la 
tera ha sido tomada por unas cria 
turas llamadas CD. 1.99% 
Buzuks! A Mb, VE? ] 
CREATURES (REPLAY) 
Incuba en tu propio ordenador criaturas que crecen, 
aprenden y se comportan como auténticos seres 
vivos. Tu criatura mostrará verdaderos instintos y 
sentimientos, desde el hambre hasta el dolor. El 
poder de la vida está en tus Manos qe 


[Windows 957] 


z 


Toda una carrera llena de rapidez y furia en lucha 
por un territorio y recursos entre 5 planetas. Usa 6 
tipos de robots que te permiten destrozar, aplastar. 
matar y moler a tu oponente en particulas muros: 
cópicas. 20 niveles. Hasta 4 jugado CD 199% 


res por red. : UCA mm 


MORTAL KOMBAT 3 (REPLAY) 
La puerta está abierta y Shao Khan por fin logrará 
vengarse de la Tierra. Ahora debes saltarte todas 
las paradas y unirte a todos los combatientes 
en la cononación más movida > jamas hayas 
visto. Ocho nuevos personajes y 
nuevos escena co 20 


nos EE EME VA ME ] 


SUPER STREET 
FIGHTER 2 TURBO 


Nuevos contrincantes, habilidades, 

golpes y movimientos. Toda una serte de mejoras 
para combatir más y mejor en este 

magnifico juego de lucha CO 19% 


(ME6, 4 Mb, VCA NM] 
HEXEN (REPLAY) 


Aterradora y fascinante aventura en 3D, heredera 
del Doom. Én cada una de las partes de las que 
consta el juego deberás luchar con criaturas terrorí- 
ficas, ya sea en solitano, en la modalidad dearh 
match o en partida cooperativa. CD 2.990 


785, 8 MB, VGA WMF] 
RAYMAN 


Más que un juego de plataformas. 6 mundos por 
descubrir, más de 50 personajes diferentes, unas 40 
músicas, más de 10 modos de desplazamiento y 
más de 100 pasajes secretos y veinte mapas bonus. 
Menos mal que Rayman adquiere 


Co 145 
progrestvamen 
iS 486, 4 Mb, SVCA Y > a 
T-MEK 


| Ponte a mando de uno de los 6 carros de combate 


más sofisticados del mundo. Vence a los otros gue- 
rreros T-Mek y después enfréntate al mismísimo 
Nazrac en el desafio definitivo. Ciro combleto de 
360" en un escenario tridimensio 295 


nal 

RED BARON 
Combate cara a cara con docenas de ases 
legendarios como el mítico Barón Rojo 
Programa tus propias escaramuzas. Presencia 
de nuevo los mejores momentos de tus combates 
Elige y personaliza tu propio aero- CO 19% 


Po [H55_EMb, VGA MF] 


X-WING 


La Ap ha desaparecido, El senado ha 
sido disuelto. Los caballeros Jedi han sido extermi- 
nados. El emperador busca la solución para aplastar 
la última oposición. Toda la resis 


tencia se ha unido en la alianza CO 24945 


(555, 4M5, VEA ME] 


Visita nuestros Centros, ¡Te sorprenderán!. 


JUPERVENTAS 
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BLADE RUNNER 


Armado con sus dotes investigativas y las herra 
mientas propias de un Blade Runner, te veras inmer 
so en un lluvioso mundo iluminado por neones que 
vive y respira a tu alrededor. Más de 100 escenarios 
a investigar y 70 personajes realis > 

tas. Varios finales CD 7.495 


(Windows 95 E E] 
LANDS OF LORE 1 
Imagina un Mundo de intensa belleza pero lleno de 
peligros mortales donde tú debes intentar solucio 
nar el mayor cataclismo de la historia o morir en la 


batalla, Entra en las misteriosas cavernas de el 
Dragon. El peculiar Mundo está pre- 


pea ¿Lo esta (Mido FB] 
THE CURSE OF MONKEY ISLAND 


¿Qué juego tiene docenas de monos, barcos con 
Iratas fantasmas y más insultos que un loro mal 
umorado? Por supuesto, la tercera entrega de la 

más famosa saga de aventuras, Monkey Island, 2 

niveles de dificultad y más de 30 EGSA 


horas de juego. 
2:90 [Winds 05 ] 


AGE OF EMPIRES 


Domina el mundo: conquistando las civilizaciones 
enemigas, descubriendo sus secretos o acumulando 
riqueza. . Esparta contra Atenas. Persia contra 
Grecia. Toma el mando de los ejércitos más podero 
sos de las grandes batallas de la CO 7.495 


antigueda E 
2 [Windows 35 A] ] 


CONSTRUCTOR 


Construye tu propio mundo. Convertido en un mag 
nate inmobiliario cuentas con el apoyo de los ban 
cos y negocios con la mafia. Construye fábricas, 
viviendas, servicios públicos. Tu lema es poblar tu 
territorio sin parar. De dos a cuatro ES 


pu a E) 
DUNGEON KEEPER 


Somete a una sene de remos deseosos de paz 

y llevalos a sufrir. Destruye a los intrusos que apa 
rezcan tras sus ejercitos coloqua trampas y encié 
rralos en camaras de tortura. Descubre este gran 
juego de estrategia CD 6.495 


(EG E MESVCA AN ] 
OUTPOST 2 


La supervivencia es solo el principio... Vosotros. 
neoterrícolas deberéis luchar contra el tempo 
y la naturaleza, 140 vehiculos y edificaciones 
diferentes. Más de 60.000 animaciones. Soporta 
multijugador 


0D 6.49% 
[PER TE MESVCA AEB] 


FI RACING SIMULATOR 


Realismo extremo gracias a la cooperación 

con el equipo Renault Fl, Caracteristicas de 
conducción reales.Realismo extremo gracias a la 
cooperación con el equipo Renault F! 
Características de conducción rea EOS 


les. 
Windows 35 El 


FUTBOL PRO LFP 97-98 


Dividate de todo lo que has visto hasta ahora y pre 
párate para una nueva experiencia. Imágenes en 3D 
en tiempo real de los jugadores y del estadio; ani 
maciones de gran variedad y espectacularidad 
Simulación arcade y manager. juega EOS 


a la Liga en Red 
A TT SA $) 
NBA LIVE 98 


Compita desde el banquillo o salte a la pista. Nuevo 
modo manager, incluyendo Draft NBA, tapes salaria 
les y lesiones. Más de 350 caras de jugadores reales 
de la NBA . Plantillas actualizadas de los equipos 

Soporta Red. Jugadores poligonales ¿a 795 


en 3D. 
[Windows 95 EE] 
BLOOD 


Sorpréndete con este mácabro y sangriento juego 
Con un realismo increible, acaba con todo 

lo que se mueve en escenarios tan peculiares como 
trenes, aviones, Tempanos de hielo....Montones de 
Power-ups y supersecretos > 
Experimenta CDITADS 
sonido 3D. [Pen TE MB,VCA DM] 
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OUTLAWS 


Combinación de acción subjetiva en primera perso 
na con grandes dosis de aventura, todo ello 
ambientado en el salvaje oeste. Enfréntate cara a 
cara con 20 forajidos diferentes y sus secuaces 
Opciones multijugador a través de CO 6.495 
módem o red 


local. [Windows 35 "7 
F22 ADF 

El sinulador de combate 3D que te permitirá poner 

te al mando de la ingeniería y sofisticación de USA 

No solo pilotarás un avión , conducirás una guerra. 


Unos 40.000 gráficos te introducirán en una aventu 
ra tan real como la fortaleza del CD 7.495 


F22. 
[Windows 35 , 175] 


Narwal Ls] Pantalla E Voces E español mglés [El 


Para tus pedidos tele 


Ez 


BROKEN SWORD Il 


Las fuerzas del Mal vuelve a reunir a George 
Stobbart y a su novia francesa, Nico. La pareja debe 
viajar a Paris, Londres, el Caribe y por la selva de 
America Central. Cientos de retos y rompecabezas v 
más de 50 personajes misteriosos. IS 


IET 


LITTLE BIG ADVENTURE 2 


Twinsen ha vuelto... y la vida no va a ser fácil para 

nuestro héroe. En la continuación de uno de los 

mejores juegos de aventuras jamás creado, Twinsen 

1 sus amigos son testigos de la legada de los 
smers, extraños visitantes del dis 

tante planeta CD. -6:495 


Zeelc [Pent, 8 Mb, 5VCA 1 
THE LAST EXPRESS 
Seis va: para un asesinato. Tras la súplica de 


ayuda de un amigo, y tras introducimos en el 
Orient Express de forma poco ortodoxa, comenza 
mos una dificil y enrevesada aventura, en la cual 
debemos desenmascarar CD 7.495 


a un asesino. (Winona E ] 
COMMAND €: CONQUER: 
RED ALERT 


Los experimentos más oscuros han alterado perma 
nentemente el tiempo. Ahora los tanques soviéticos 
destrozan una ciudad mientras 

los cruceros alados bombardean HIGOS 


las bases. A NE) 
DARK REIGN 


Una guerra colosal entre el imperio y guardia de 

ibertad está aniquilando tu mundo, Oculta las uni 

dades detrás de colinas o en espesas selvas para 

Leica emboscadas. Decide ne replegaran para 

efectuar reparaciones o lucharán 

hasta la muerte cd En ciao 
[Windows 35 | ] 


KRUSH KILL 'N' DESTROY 


Juego de estrategia cuyos protagonistas son dos 
razas enfrentadas: mutantes contra humanos 

Elige una de las dos razas y lucha un planeta 
lleno de recursos. Sólo tú puedes llevar a 

uno de los bandos a la victoria CO 6495 


(Pet TEME SCA 8) 
TOTAL ANNIHILATION 


En un remoto futuro, la lucha por conseguir el 
poder supremo ha causado una gran guerra Que 
asola ya un millón de mundos. 50 misiones a resol 
ver para un sólo jugador, partidas para varios juga 
dores a través de internet. Más de E 


150 unidades 
(Windows 957 


FIFA RUMBO AL MUNDIAL 98 


Pon rumbo al Mundial 98 con el juego más realista 
de FA SPORTS. Con nuevas características que inclu 
yen el Virtual Motion Engine, para una fividez de 
animacion Mimitada, combinada con una interface 
ue permite acabar con la defensa EE 


el oponente 
si [Windows 35 : “YE ] 


INT. RALLY CHAMPIONSHIP 
Las fuertes emociones de los deportes de motor 
rugen en tu pantalla de PC. Lo último y más perfec 
to en carreras de coches. Dentro de uno de los 9 
coches elegidos para el rally enfrentaté a todos los 
elementos posibles a medida que te pe 


paso a la meta. (Windows 5% — ] 
PC FUTBOL 6.0 


Llega con más fuerza que nunca, más realismo, mas 
novedades: más fútbol. Nuevo sistema de informa 
ción personalizada, manager con inteligencia artifi 
cial, y nuevo engine 6.0 del simulador para conse 
guir un reahsmo total CD 2.995 


a e | >. 
E THESE) 
HEXEN 1! 
El Sol te ha dado la espalda. La Luna se ha vuelto 
roge. Y toda la Humanidad está sometida a una 
tenebrosa oscuridad. Legiones de demonios te 
están esperando. Y tu misión consiste en sobrevivir 
para salvar a la raza humana. 
inmejorables gráficos en 3D. co A95 
[Windows 35 ] 


RAYMAN DESIGNER 
Vive las nuevas aventuras de Rayman.Explora los 
24 niveles inéditos y descubre nuevos poderes, 
obstáculos y situaciones de juego que te aguardan 
para obstaculizar tu camino. Incluye un editor para 
que crees tus propios mundos CO 3.995 


Pent.T6 Mb, E] | 
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FLIGHT SIMULATOR 98 


Con su repertorio de escenarios y aeropuertos de 
todo el mundo, modelos de vuelo, paneles de ins 
trumentos y una excelente fota de aviones, Flight 
Simulator es lo máximo en realismo. Soporta tecno- 
logia MMX y tarjetas aceleradoras pu 


[Windows 35 1 | 
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fónicos... 


JUEGOS 


HOLLYWOOD MONSTERS 


cra 
La aventura gráfica más espectacular creada en e] 
España Un alucinante viaje en el que encontrarás (E 
más de 50 personajes envueltos en una misteriosa “ES 
trama que te ayudarán a descubrir la enigmática 
desaparición de Frankie CD 2.795 


A, 
RIVEN (MYST CONTINUA) a 


Lo que ayer sólo era miedo hoy es una realidad 
Los estragos son mayores de lo que nunca hubiera 
imaginado, pero debo reaccionar antes de que sea 
demasiado tarde, tengo que encontrar a alguien. 


y enviarlo a Riven. CD 6.495 
(windows 95 23M] 
TOMB RAIDER 11 


Se llama Lara Croft, y está aquí otra vez. Lara prota 
goniza una nueva aventura con más movimientos, 

enemigos, armas y rompecabezas, en un juego que 
combina lo mejor de los juegos de acción y aventu 
ra. Entomo en 3D con unos gráficos cp A9S 


inigualables gn _ 
(Windows 05M] 


CONQUEST EARTH 
En 1997 la prueba espacial Calileo tomó contacto 
con la atmósfera del gran gigante gaseoso Júpiter, 
Un juego épico de combate, estrategia y una deses 
perada lucha de supervivencia, Reto doble elegir 
controlar el bando humano o CD 7.495 


Jupitenano. ca 
Soporta Red Pent, TG M ESVTA TN ] 


DIABLO 


Acción, emoción, aventura y rol. Todo mezclado en 
una apasionante aventura que converte Diablo en 

un juego casi imprescindible. Contiene más de 200 
criaturas a las que se ha dotado de inteligencia arti 
ficial, lleno de mazmorras... Ahora 


ROL-MESA-ESTRETEGIA 


CO 8,495 
o aos EE 
MAGIC El ENCUENTRO 


El juego favorito de estrategia mundial cobra vida 
en tu PC. Basado en el coleccionable de cartas 
Crea tus propias barajas mágicas, aprende magia 
Reta a tu ordenador. Interpreta el papel de un joven 
y ambicioso brujo y destierra a los 


demonios e 
(Windows 35 "AF 
X-COM APOCALYPSE 


La Tierra ha sido asolada por los excesos humanos, 
los pequeños conflictos y la invasión Ahenígena. El 
malestar civil reina en Mega-Primus. Tu misión es 
combatir la agresión alienígena y descubrir sus 
mortales intenciones CD 7.495 


(Z858-MB,SYCA NM ] 
FIGHTING FORCE 


Acción al máximo y cientos de posibilidades de 
ataque. 8 intensos niveles que te llevarán por ofici 
nas, islas secretas, submarinos, centros comercia 
les, etc. Gran cantidad de armas, desde cuchillos a 
lanzacohetes. 4 enemigos en pan- EEN 
talla al mismo 


tiempo Windows 35 ENaé y (¡a 


KIKO WORLD FOOTBALL 98 


Un juego desarrollado para fantásticos del fútbol 
Más de 250 equipos, 5 modos de juego, 3 ángulos 
de cámara diferentes, opción multijugador hasta 4 
og y una jugabilidad y un realíSmo iniguala 
les. El juego preferido de Kiko. CD 5.495 


[Windows 95M 7 
SCREAMER RALLY 


Con 7 circuitos que obligan a la concentración total 
y 5 coches que requieren un respeto absoluto, el 
mejor piloto tendrá que demostrarlo una vez 

más Cada coche y cada circuito está diseñado en 
3D a tiempo real con variables vis 

tas de cámaras CD 3.895 


pen TEMOSVCA 7] 
JEDI KNGIHT: DARK FORCES Il 


Sélo un caballero jedi totalmente entrenado, con la 
fuerza como su aliado, conquistará...Como Kyte 
Katam, deberás conseguir tu espada de luz y apren- 
der los caminos de la Fuerza, 10 armas diferentes 
más de 12 poderes de la Fuerza CD 7.495 


Entronos realis- > 
tas 3D Windows 35 SY ] 


RESIDENT EVIL 


Una serie de ataques sangrientos en una zona pro 

xima a un laboratorio de biotecnología lleva a tu 

Equipo de Salvamento a comenzar una investiga 

ción. Armate con cualquier to que puedas 

encontrar y prepárate para sobrev 

vir al verdadero Horror. ge Ss . 
Windows 95 >] (88 7] 


X-WING VS TIE FIGHTER 
Dos de los simuladores más populares de todos los 
tiempos, se han urudo para crear el mejor simulador 
de todos los tiempos. Misiones espectaculares, ene- 
migos más inteligentes, y un montón de nuevas 
opciones que mejoran, aún mas, cp 990 


su jugabilidad. > 
Windows 35 l > 


LUCHA-DEPORTES 


ARCADE 


SIMULADORES 


y NE wuw.centromail.es 


Añadir fotografías a los documentos. 
tie n e Introducir logotipos de empresas en cualquier 


trabajo. 
Capturar textos de cualquier revista, periódico, 
catálogo, etc... 
Realizar nuestros propio Album fotográfico. 
Con los escáners e ' - 
impresora). 
el h / de Publicar nuestras fotos, dibujos e imágenes en 
podrás «+++...oooomo... Internet. 
el 
” 
¡Mira 1é Su ef rectos! PRIMAX 4800 DIRECT 
A4 de una sola pasada. Ofrece todo lo que necesita tu oficina 
u hogar: imágenes realistas, definidas y brillantes de 24 bits 
(más de 16 millones de colores). La resolución óptica es de 
300 x 600 ppp y alcanza 4800 ppp por software. Se conecta 


Realizar fotocopias (si se dispone de una 
Escáner de sobremesa capaz de escanear imágenes tamaño 
al puerto paralelo, con una instalación muy sencilla. 


4 


- 4ne€ 
PRIMAX PHODOX 


Escáner profesional de sobremesa de 300 
x 300 ppp de resolución óptica y hasta 


4.800 ppp por interpolación. Escaneado . 

en B/N, escala de 256 grises y color - elgl- 

auténtico de 24 bits (16,8 millones de PRIMAX COLOR was 
colores). 


Es la solución ideal y económica 
para obtener imágenes en color 
desde tu ordenador. Resolución de 
100 a 400 ppp en color de 24 bits 
o gama de grises. 


4 


S "ne 
PRIMAX 4800 JEWEL 


Escáner semiprofesional de alta definición 
de sobremesa con interface SCSI . 
Resolución en 30 bits de 300 x 600 ppp 
ópticos (4800 por interpolación) en una 
sola pasada. Permite escanear desde 
diapositivas (35 mm) hasta hojas tamaño 
A4. Incluye controladora y conexión SCSI. 
Compatible con Macintosh. 


Cómpralo y A en tu Centro Mail 


a cercano 
También los puedes recibir contrareembolso 
en tu domicilio, realizando tu pedido 
por E-Mail: pedidosOcentromail.es 
Fax: (91) 380 34 49, o en el teléfono... 


¡a/o(25 117581185191 


PRIMAX 9600 PROFI 


El profesional de la gama, para un 
usuario exigente y que necesita las 
máximas prestaciones. Escáner de 
sobremesa de interfaz SCSI con una 
resolución óptica de 600 x 1200 
pep y 9600 ppp por software. 
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Todos los escáners PRIMAX incluyen los programas 
Photosuite SE (Finish Touch en la versión de mano (|) 
a color) y Readiris OCR. Además tienen... 


Si eres un profesional del sector y quieres formar parte 
de nuestra red de franquicias, llama al: (91) 380 28 92 
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(A consultorio 


The Pandora Directive 

Estoy en el quinto día y tras leer 
el fax de Lucía y escuchar el men 
saje de Chelsea, me he dingido al 
almacén para buscar la llave que 
abre el armario de Garden House, 
pero no consigo encontrarla. ¿Es 
tá por aquí, o aún estoy lejos? 

E Ferrán Pereira (La Coruña) 


Si empujas la caja, podrás ha- 
certe con el recibo de correos. 
Coge el papel amarillo de la mesa 
y el plano de vuelo que hay debajo 
de ella. Ahora tienes que abrir la 
caja fuerte. Usa la combinación 22 
31 15 7. Además de unas instruc- 
ciones, encontrarás la llave que 
abre el armario de Garden House. 


Realms of Haunting 


He llegado a la sala que detrás 
de la del pentagrama, en el se 
gundo capitulo. Es una habitación 
muy grande llena de enemigos 
pero por mucho que los mate 
vuelven a salir y no puedo aguan 
tar ni un minuto en esta sala 
¿Qué tengo que hacer? 

El Luis de la Heras (Madrid) 


Tienes que activar tres paneles 
que tienen el dibujo de una mano. 
Si lo haces bien, aparecerá 
un cuarto panel que también ten- 
drás que activar. 


Estoy en el capítulo noveno 
Dentro de la casa, y tras desistir 
de abnr una puerta que sin duda 
requiere una llave especial, he lle 
gado a un laberinto del que no 
puedo salir y tampoco llego a nin- 
gún sitio. ¿Estoy en el camino co 
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rrecto, o debo salir de la casa pa 
ra encontrar el final del nivel? 
£ Santiago Lucanos (Sevilla) 


Si sales desde la parte inferior 
de las escaleras, sigue estos pa- 
sos; a la izquierda por los cande- 
labros, a la derecha cruzando un 
charco, a la izquierda donde hay 
unos escombros, bajas las esca- 
leras, seguir el pasillo cogiendo la 
primera a la derecha, seguir por el 
pasillo lleno de ratas y coger la 
primera a la derecha. Llegarás a 
una sala con un estanque y varias 
columnas. Escóndete con Rebe- 
ca tras una columna y contempla 
la escena. Coge un cristal igual al 
que ha cogido el hombre del som- 
brero y acércate al altar. Examina 
la imagen del ángel y abre la puer- 
ta de la izquierda con la palanca 
que hay junto al altar. 


3 Skulls of the Toltecs 


¿Cómo consigo la dinamita ne- 
cesaña para abrir la caja fuerte de 
Leconte en Fort Apache? 

B Jesús Bernal (Málaga) 


Sube a la empalizada y pregún- 
tale al soldado por la ronda. Toca 
la cometa y verás cómo el soldado 
arría la bandera. Cógela, abre la 
trampilla que da al polvorín y con la 
caña de pescar (de la cabana de la 
destilería) coge algunos cartuchos. 


Se que tengo que conseguir ta- 
baco para que se fume la pipa de 
la paz y poder entrar en la tienda 
del jefe indio, pero no sé dónde 
conseguirlo ni cómo pagerio 

2, Herminio Sena (Madrid) 


El tabaco puedes comprárselo 
al soldado francés que guarda 
las puertas del monasterio y para 
pagarle los cinco dólares que 
pide, ve al banco, abre una cuen- 
ta y pide un crédito diciendo 
que eres cerrajero 


Fable 


Quiero subir al barco para ir al 
reino sumergido, pero el capitán 
me pide quince monedas de orc 
que no tengo. ¿Dónde puedo 
conseguir este dinero? 

a Diego Salcedo (Madrid) 


Ese dinero es imposible de reu- 
nir. Lo que tienes que hacer es ha- 
blar con el grumete de la cubierta 
y con simpatía hacerte amigo su- 
yo. Si le das la piruleta, podrás 
convencerle para que cambie los 
precios del viaje. Como el capitán 
es un desmemoriado, aceptará la 
nueva tarifa y podrás embarcar. 


Ecstatica | 
Estoy en los establos del patio 
del castillo, pero aunque he reco 
mdo salas y pasillos ya no se qué 
hacer ni por dónde tengo que ir 
¿Tengo que salir fuera del castillo? 
E Francisco Gómez (Pamplona) 


La verdad es que el recorrido 
es un poco largo, pero esto pue- 
de servirte de guía. Ve por la puer- 
ta que hay a la izquierda del caba- 
llo, y tras atravesar muchos 
pasillos verás una pequeña esca- 
lerilla que te permite acceder al ni- 
vel inferior. Alli tienes que activar 
una gárgola, atravesar una reja, 
girar a la derecha y seguir hasta 


llegar a un laberinto de túneles, 
donde tienes que encontrar a un 
monstruo borracho. 


Timegate, 
el Secreto del 


Templario 


He abierto la puerta de la esta 
tua en la guarda de Wolfram, pero 
no se cómo despertar a Julieta 

£ Javier Rodriguez (León) 


Justo al lado del pozo está el sello 
de los Templarios que tienes que co- 
ger. Examina toda la zona y la pared 
A continuación, usa la cuerda para 
atarla al cubo. Con él recoge agua 
del pozo y viértela sobre Julieta. 


Normality 


¿Cual es la clave de acceso pa 
ra el departamento de Proceso? 
Bs Luis Sánchez (Madrid) 


La clave es: 1312, 


Toonstruck 
En el Acto 2, estoy en el segun 


do piso, pero llego a una sala 
donde los cocodrilos siempre me 
atrapan. ¿Es posible seguir por 
aquí o hay otra salida? 

ús Laura de Frias (VIGO) 


Es el camino correcto. Y para 
deshacerte de los cocodhlos, vuelve 
al cuarto de baño por las mazmo- 
rras, pon el tapón en el lavabo y abre 
el grifo. Baja al climatrón, sitúalo en 
frío de congelación, regresa al baño 
y asómate a la puerta. Cuando los 
cocodrilos entren, como el suelo es- 
tará lleno de agua congelada, res- 
balarán y te librarás de ellos. 


Instalación 
de un Overdrive 


Dispongo de un Pentium 90 con 
una placa base CH-OB90A con 
BIOS Award, 16 Megas de RAM y 
disco duro IDE de 428 Megas 
¿Puedo acoplar en mi placa el Pen 
tium Overdrive 200 MHz MMMX al 
que hacíais referencia en el núme 
ro 61 de vuestra revista? ¿Puedo 
instalar un nuevo disco duro de 3 
Gigas aprovechando la capacidad 
máxima del mismo? ¿Cómo debo 
rellenar los cuatro zócalos SIMM 
de 72 contactos para disponer de 
32 Megas de RAM? ¿Qué presta 
ciones tiene la tarjeta gráfica Num 
ber Nine 9FX Motion 771 con chip 
S3 Vision968? Muchas gracias, se 
despide un adicto de POmania 

£ Carlos Parellada (Barcelona) 


Estimado amigo Carlos: el he- 
cho de que puedas acoplar el 
nuevo procesador Overdrive de 
Intel en tu actual placa depende 
de que soporte la nueva tecnolo- 
gía de Intel. Para ello, junto con el 
procesador se incluye un disquete 
que se encarga de analizar si tu 
sistema es compatible con la ac- 
tualización, aunque por el mode- 
lo de tu placa y las caracteristicas 
de la misma, creemos que no ha- 
brá muchos problemas, salvo que 
quizás tengas que actualizar la 
BIOS. Con respecto a tu duda del 
disco duro, es posible instalar el 
que tú nos dices. Sin embargo, 
para poder aprovechar todo el es- 
pacio deberés realizar dos parti- 
ciones, no pudiendo superar nin 
guna de ellas los 2 Gigas, o 
tendrás problemas con los actua- 


les MS-DOS y Windows 95. Para 
aumentar la memoria RAM puedes 
optar por colocar en cada zócalo 
de memoria un SIMM de 8 Megas, 
o poniendo en los dos primeros 
dos SIMM de 16 Megas cada uno 
En cuanto a la tarjeta gráfica, es 
bastante buena en prestaciones, 
pero para los tiempos actuales es- 
tá algo destasada. Number Nine 
ha desarrollado una nueva llamada 
Revolution 3D, que puedes encon- 
trar analizada en este mismo nú- 
mero de la revista. Un saludo. 


El chip PowerVR PCX 2 

Tengo un Pentium 133 con 16 
Megas de RAM y una Matrox 
Mystique. Me quiero comprar una 
aceleradora 3D y he leído en el 
número 61 de PCManía que la 
compania NEC va a sacar junto 
con Matrox una tarjeta llamada 
Matroxm3D que lleva el chip Poo 
werVR PCX2, y que será igual de 
rápida que la 3Dfx por un precio 
de alrededor de 15.000 pesetas 
Me gustaria que me informarais 
de su disponibilidad, precio, ca 
racteristicas y juegos que la 
acompañan. Muchas gracias 

£ Francisco Garcia (Alicante) 


Querido amigo: el futuro en los 
juegos de ordenador está claro 
que pasa por la incorporación al 
PC de una tarjeta gráfica capaz 
de mostrar gráficos en 3D con la 
mejor calidad. La carrera ya ha 
empezado, y muchas compañías 
se pelean por ser los primeros en 
ofrecer el máximo en prestacio- 
nes. Como tú bien dices, NEC y 
Matrox han realizado la tarjeta 


Más de 150 mapas de todos los paises 
del Mundo y unos 50 planos de 
ciudades. Exhaustivo índice de 
topónimos con más de 20.000 

entradas. Tablas, fichas de paises, 
presentaciones de audio, datos 
históricos, políticos y administrativos. 


Cupón Válido hasta 31-01- 98 


consultorio 


que mencionas, aunque su precio 
puede llegar hasta las 20.000 pe- 
setas, en función del lugar en el 
que la compres. La misma viene 
optimizada para su uso con Mysti- 
que, porlo que no tendrás ningún 
problema al utilizarla. La tarjeta 
dispone de 4 Megas de SDRAM 
para lograrlos efectos de transpa- 
rencias, niebla, Z-Buffer, Gou- 
reaud, sombreados y MIP Map- 
ping entre otros. En cuanto a los 
programas que se incluyen con la 
tarjeta destaca especialmente 
«MDKo», así como algunas demos 
de programas tan comerciales co- 
mo «Tomb Raider», «Hard Core 
4x4» o «Sub Culture». 


Problemas 
con el escáner 

Tengo un gran problema que 
me gustaría saber si tiene un final 
feliz. Hace más de un año me 
compré un escáner de mano Pni 
max Color, y que instalé en mi vie 
jo 486, que ahora ha pasado a ser 
un Pentium. Con mis conocimien 
tos de hardware, reportajes de re 
vistas como la vuestra y algunos 
libros, intenté hacerme mi peque 
ña “bestia”. Desmonté los diver 
sos componentes sin más proble- 
mas, hasta que parti la placa 
controladora de mi escáner, des: 
pués de haberse quedado atas 
cada sin saber muy bien por qué 
El caso es que no me preocupe 
mucho, y me puse a ir por las tien 
das en busca de otra placa que 
sustituyera a la que yo había roto 
Sin embargo, no he conseguido 
la misma en ningún sitio, y lo que 


me recomiendan en la mayoria de 
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los locales es que compre un es 
cáner nuevo y olvide en ta basura 
el viejo. Tampoco he podido con 
tactar con Primax, de modo que 
estoy a la espera de que alguien 
pueda ayudarme con mi proble 
ma, y por eso me dinjo a vosotros 
Sea cual sea el final, gracias por 
intentar que testo acabe bien 
£, David Ramos (Barcelona) 


Si hay algo que no nos cansa- 
mos de repetir siempre que tene- 
mos oportunidad de hacerlo, es 
que meterse a “manitas” con 
aparatos de hardware es algo que 
está reservado a los profesiona- 
les, y que en ningún caso uno se 
debe introducir en el tema sin 
más. No dudamos de tus conoci- 
mientos de hardware, pero única- 
mente se deben desarmar los pe- 
riféricos cuando se sabe 
exactamente lo que se está ha- 
ciendo. Es más, nunca debe for- 
zarse ningún componente, ni a la 
hora de introducirlo en su ranura 
ni a la hora de retirarlo. En el mun- 
do del hardware estas acciones 
están pensadas para que el usua- 
rio tenga que realizar el mínimo 
esfuerzo posible, de modo que si 
vemos que algo se resiste, es que 
no lo estamos haciendo de la for- 
ma correcta. Y después de esta 
charla a la hora de desmontar 
componentes, veamos si te pode- 
mos ayudar en tu problema. Real- 
mente es algo complicado, pues- 
to que por lo general las tiendas 
no te van a vender una parte del 
producto así por las buenas. En 
todo caso, en algún sitio puedes 
tener la suerte de que lo hagan, 


pero no lo creemos muy posible. 
De modo que te quedan dos solu- 
ciones. La primera es que te pon- 
gas en contacto con Primax en el 
número de teléfono: 3817779, a ver 
si ellos te pueden echar una mano. 
O si quieres disponer de un escá- 
ner, lo mejor será que pienses en 
comprar uno nuevo. 


Actualización 
para juegos 

Me gustaria felicitarles por sí 
revista. Pienso que es maravillosa 
y muy completa, y espero que 
puedan ayudarme con una duda 
que tengo. Poseo un Pentium 133 
con 16 Megas de RAM, tarjeta 
gráfica SIS6202, disco duro de 
1080 Megas, tarjeta de sonido 
Sound Blaster 16 y todo ello er 
una placa base Triton con 512 
Kbytes de cache y chip FX. Te 
niendo en cuenta que yo utilizo el 
ordenador pnncipalmente para ju 
gar, ¿qué partes me recomendais 
que cambie o actualice para po 
der disfrutar al maximo de los jue: 
gos? Muchas gracias y un saludo 

£ Javier Hemández (Madrid) 


Ante todo, muchas gracias por 
tus ánimos. En cuanto a tu duda, 
lo cierto es que tiene varias solu- 
ciones, en función del dinero que 
quieras gastarte y el tipo de jue- 
gos que te gusten más. Por ejem- 
plo, si lo tuyo son los programas 
de acción en 3D, del estilo de 
grandes monstruos como «Qua- 
ke», «Tomb Raider» o similares, lo 
ideal seña que pensaras en com- 
prar una tarjeta aceleradora 3D. 
En el mercado en estos momen- 


tos puedes encontrar varias, ha- 
biendo dos de ellas más conoci- 
das que el resto. Por un lado, la 
Monster 3D de Diamond, Y por el 
otro, la MaxiGamer 3Dfx de Gui- 
llemot. Ambas utilizan el chip Voo- 
doo 3Dfx, por lo que a la hora de 
medir el rendimiento son bastante 
parecidas. Su única pega es que 
deben estar instaladas en un slot 
de expansión PCI junto con tu an- 
tigua tarjeta gráfica. También se- 
ría recomendable que incremen- 
taras la cantidad de memoria 
RAM a no menos de 32 Megas (si 
son 64 mejor). Y el disco duro 
aunque no está mal del todo, se 
te puede quedar pequeño si ins- 
talas dos o tres programas, pues 
en estos momentos las instalacio- 
nes requieren cerca de los 100 
Megas como media, aunque he- 
mos visto algunas que recomien- 
dan un Giga completo, El proce- 
sador tampoco está obsoleto, 
pero si puedes hacerte con otro 
superior (siempre que tu placa lo 
soporte), sus ventajas tendrá. Por 
último, hay un componente del 
que no nos hablas y que es el CD- 
ROM. Cualquier lector de menos 
de 16x es tirar el dinero. Actual- 
mente, se pueden encontrar 
lectores de 24x por un precio 
ridículo. Hasta otra. El 


Si estáis atascados en un juego podéls enviar 

nos una carta con vuestras dudas Para agilizar 
la respuesta y as: poder daros la solución más 
adecuada, procurad explicar al máximo la si 

tuación en la que os encontráss con la descrip- 
ción del lugar, episodio, objetos del inventario, 
últimas ecciones, etc, La dirección es: 

HOBBY PRESS S.A. POMANIA 

Sección Consultorio Juegos 

C! de los Ciruelos, 4 

S. $. de los Reyes 28700 MADRID 

Para las consultas de tipo tecnico acerca de 
hardware y software la dirección es la misma, 
pero en el sobre debéis espeaficar Consulto- 
ño Técnico 

También podéis remitimos vuestras preguntas 
por correo electrónico, a estas direcciones 


| 
V Mucho más /; 
¿ que un simulador 


E 


Te presentemos el simuledor 
espacial que te proporcionaré 
todo el movimiento, color y acción 
de las grandes series del espacio. 
Como cepitán estás al mendo de 
una nave especial corbeta de le 
clase Deadnaught, de 150 metros 
de largo, y hes de dirigir la neve 
en le batalla contra las flotas 
enemiges. 


Como piloto debes abrirte peso 
entre el fuego enemigo, como 
artillero has de lanzar misiles 

contra múltiples objetos y como 
ingeniero, hes de reparar los 

daños de le nave ocesionedos por 
las avneturee anteriores. 


Disfrktta de Hwar un juego con un 
motdr de gráficos fuera de lo 
com y dotedo de Inteligenci: 
cial auanzede. 


,¿495 


Manual Castellano, Voces y Pantalla en Ingles. Windows 95 


Esta novedad la puedes 
adquirir en tu 
Centro MAIL 
más cercano, 
o la puedes recibir 
en tu domicilio 
contrarreembolso 
INFOGRAMES | y os realizando tu pedido 
| por e-mail: 
(Es) PARTICLE pedidosCcentromall. es. 
(E) SS | 1 Fax: (91) 380.34.49, 


o llamando al teléfono: 


Internet al alcance 
¡e de un dedo 


acabará de sorprendernos. Esta vez se trata de algo que parece evidente pero que supone un 
verdadero paso adelante: una terminal telefónica desde la que se puede navegar en Internet. 

El aparato, producido por el fabricante francés Alcatel, no destaca tecnológicamente por nada; su 
fabricación es teóricamente sencilla. La novedad radica en la idea y en el tipo de componentes utili- 
zados. Internet ScreenPhone está formado por un telé- 
fono “normal”, un modem integrado 33,6 Kbps, una sa- 
lida de audio, cierta cantidad de memoria y una pantalla 
sensible al tacto VGA (640 x 480). 

Los desarrolladores hacen hincapié en simplicidad de su 
utilización y en las aplicaciones que podrán ser creadas 
por terceros para este tipo de aparatos. Originalmente se 
entrega con el software para gestionar varias cuentas de 


correo electrónico y para navegar en la Red: cumpliendo 
todos los estándares vigentes en la actualidad. 


El teléfono para 


acceder a Internet es Ratones 
interesante por lo que deportistas 


propone: conexión 


13 


"TS 
para todos desde una — 


terminal telefónica. Los 
demás, ratones con 
formas ambientadas en 
el deporte, un acuario 


virtual, un sistema de 


Ta arece que todavía quedan muchas ideas 

am pliación PCI y una Pp por explotar en el mundo de los ratones 

y otros controladores parecidos. En esta 

cámara de vídeo ocasión acaban de aparecer en el mercado dos 

hos . ratones de temática deportiva: uno dedicado al 
digital, son opciones golf y otro al fútbol. 

2 4 Los aficionados a estas actividades, o todos los 

¡gua Imente llamativas. que quieran poseer un controlador bastante llama- 


tivo, podrán disfrutar de un ratón de alta resolu- 
ción, con un tacto muy real y una alfombrilla a jue- 
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go. Es justo lo que le faltaba a algunos “forofos”. 


o 


ia, == 


e 0 


El 
perfecto 


de alta definición equipada con 
un reproductor láser disc. El 
usuario sólo tendrá que escoger 
adie puede negar los el disco que quiere reproducir; 
efectos relajantes y de- hasta es posible sobreimpresionar 
corativos que puede te- mensajes publicitarios o informa- 
ner un acuario rebosante de vida. — ción de todo tipo. El punto final 
Son necesarias muchas horas de es el tanque de agua que se ha co- 


almacenamiento (JT 


omega presenta cada vez más información sobre uno de sus nuevos dispositivos de almacena 
miento. clik! es el nombre del nuevo aparato; minúsculo en tamaño (cabe en la palma de la 
mano) y grande en prestaciones. clik! es (o será, puesto que todavía quedan algunos meses 
para su puesta a la venta) capaz de almacenar 40 Megas por disco, proporcionar una velocidad 
de trabajo de aproximadamente 700 Kb/s, un tiempo de medio de búsqueda de 25 milisegun- 
dos y una capacidades mecánicas, es decir, la resistencia a los golpes y a la manipulación en ge- 
neral. fuera de toda duda. El objetivo del aparato es servir como soporte de almacenamiento a cá- 
maras digitales, ultraportátiles, PDA. telefonía móvil de alto nivel, GPS, proyectores multimedia... 


dedicación para que 
un ecosistema como 
este salga adelante. 
La solución es senci- 
lla: el nuevo Fish- 
Club de NEC. 

No es un acuario 


locado en la parte de- 
lantera (acompañado 
por una bomba de ai- 
re). El conjunto puede 
calificarse de atracti- 
vo y curioso: alta tec- 
nología al servicio de 


real; es una televisión la decoración. 


ENS primera 
en formato digital 


a cámara digital Optura de Canon no es el primer aparato de estas 
características que se pone a la venta, pero sí el primer producto de 
sta compañía en el sector, Sus creadores han buscado ofrecer a sus 


clientes la potencia de la tecnología digital y 
el sistema de manipulación de las cámaras 
tradicionales de película. La cámara está pro- 
vista de un sensor CCD de Jectura progresi- 
va, de tecnología exclusiva Canon, y de un 
filtro RGB para conseguir imágenes nítidas y 


Ampliaciones PCI 


on muchos los usuarios, normalmente profesionales o téc- 
nicos informáticos, que requieren de sistemas para au- 
mentar el número de expansiones PCI. Bit3 es la empresa 
fabricante de “La unidad de expansión PCI”. Es un mecanismo 
que permite que ordenadores que originalmente no estaban confi- 
gurados para utilizar este tipo de bus de comunicación, u ordena- 
dores en los que la capacidad de conexión es nula, puedan trabajar 
con más tarjetas PCI alimentadas a 5 V. 

Además, al ser un dispositivo externo, la fuente de alimenta- 
ción del ordenador no producirá las interferencias tan importantes 
en las comunicaciones multimedia de alto nivel. 


Culores reales. Optura puede trabajar en tres modalidades de funciona- 
miento: película normal, fotografía digital y Digital Motor Drive (en el 
que se utilizan las características del nuevo CCD). Posee un zoom óptico 


de 14X y un refuerzo digital que lo aumenta has- 
ta las 35X. Captura el sonido con calidad 16 bits 
o 12 bits en modo “económico”. El usuario, por 
último, podrá contemplar los resultados obteni- 
dos por esta maravilla a través de un visor óptico 
en color y un LCD de dos pulgadas. 
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Corporate PC 

Tel: (93) 280 S6 66 
Numancia, 117-121. Pta. 1 1-2 
Ibérica 08029 Barcelona 
487 23 42 DAN Video 
Tel: (91) 304 15 46 


Digital Equipment Corp. 
Tel: (91) SE3 41 00 

Cerro del Castañar, 72 
28034 Madrid 


El System 

Tel; (91) 468 02 60 

Fray Luis de León, 11-13 
28012 Madrid 


Electronic Arts Software 

Tel: (91) 304 78 12 
Rufino González, 23 bis 
28037 Madrid 


Arcadia 

Tel: (91) 561 01 97 

P” de la Castellana, 52 
28046 Madrid 


Autodesk S.A. 


Tel: (93) 473 33 36 
Constitución, 1. Planta 1 28010 Madrid 
08960 Sant Just Desvem 
Fujitsu ICL España 
Batch PC Tel: (91) 581 80 00 
Tel: 902 192 192 Almagro, 40 
Cabo de Trafalgar, 57-59 28010 Madrid 
28200 Arganda (Madrid) 
Globalink 
BMG Interactive Tel: (91) 304 21 67 
Tel: (91) 388 00 02 Alcalá Galiano, 4 
Av. de los Madroños, 27 28010 Madrid 
28046 Madrid 
Grupo SP 
Boeder España SA Tel: (91) 590 92 92 
Tel: (91) 658 67 44 Javier Ferrero, 8 
Lanzarote, 11, Nave 11 28002 Madrid 
28700 S. S. de los Reyes 
Hitachi Europa 
Centro MAIL Tel: (91) 767 27 82 
Tel: 902 1718 19 
Sta. M* de la Cabeza, 1 IBM España 
28045 Madrid Tel: 900 100 400 
Santa Hortensia, 26-28 
Cioce SA 28002 Madrid 
Tel: (93) 419 34 37 
Numancia, 117-121 Imation Iberia SA 
08029 Barcelona Tel: (91) 343 26 22 
Caleruega, 81 
28033 Madrid 


Intel Corporation Iberia 
Tel: (91) 308 25 52 

P” de la Castellana, 39 
28046 Madrid 


Lexmark 

Tel: (91) 436 00 $8 
Serrano, 45 
28001 Madrid 


Lotus Development Ibérica 
Tel: (931 306 S6 00 

Diagonal, 615, 2C 

08028 Barcelona 


Memory Set 
Tel: (97) 67661 19 


Microgratx Ibérica 
Tel: (91)710.35 82 

Plaza de España, 10, Es 
28230 Las Rozas 


Nec Ibérica S.A. 
Tel: (911650 13 13 
MINIPARC-1 Edificio A 
C/Azalea, 1 

El Soto de la Moraleja 
28109 Alcobendas (Madrid) 


New Software Center 
Tel: (91) 35929 92 
Pedro Muguruza, 6, 1? 
28036 Madrid 


Number Nine 

Tel: (91) 352 0047 

Mónaco, 1, planta 1* Puerta 109 
28224 Pozuelo (Madnd) 


Producciones Dar la Nota 
Tel: (91) 31905 02 

General Aranaz, 83 

28027 Madrid 


Proein SA 

Tel: (91) 576 22 08 
Velázquez, 10 
28001 Madrid 


Sennheiser-Lucas 
(Magnetrón) 
Tel: (91) 519 24 16 


Sherwood (Gedelson) 
Tel: (93) 574 11 22 


10,300 


Tel: (91372191 81 
Aleixandre, 8 22A 
28033 Madrid 


Techex Ibérica 
Tel: (91) 563 02 82 
Canillas, 3, Bajo H 
28002 Madrid 


Tekelec España SA 
Tel: (91)32041 60 
General Aranaz, 49 
28027 Madrid 


Topware 

Tel: (91) 547 86 19 

Trav. Conde Duque, 5 bajo izda. 
28015 Madrid 


Ubi Soft 
Tel: (93) 544 1500 

Pza. de la Unión, 1 

08190 Sant Cugat del Vallés 


UMD 

Tel: (94) 476 29 93 
Ribera de Blorrieta, 78 
48015 Bilbao 


Virgin Interactive 
Tel: (91) 578 13 67 
Hermosilla, 46 
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PRUTEGE TU ORDENADOR DE VIRUS CONOCIDOS Y DESCONOCIDOS 


AL SUSCRIBIRTE 
O RENOVAR TU 
SUSCRIPCIÓN 

A PCMANIA POR 
UN AÑO 


0 Te regalamos el 
programa comercial 


Panda AntiVirus que en 


las tiendas cuesta 
17.376 pesetas. 


0 Recibirás 
cómodamente por 
correo los próximos 12 
números de la revista 
con sus 


correspondientes 
CD-ROMS. 


0 Te aseguras que 
aunque se agote un 
número, tú tienes tu 
ejemplar reservado. 


O Los números extras, 
que son más caros, a tí 
te costarán igual. 


al suscribirte 


por un año a 


hs St 
>; : 


Antivirus 


AA 


PANDA ANTIVIRUS PROFESIONAL 5.0 
PARA WINDOWS 95 


Características: 

1.- Incluye versiones para DOS. Windows 3.x y Windows 
95, 

2.- Elimina virus de E-Mail e Internet 

3.- Detecta y elimina más de 9.500 virus. incluyendo virus 
de macro. Word y Excel 

4. Busca virus en ficheros comprimidos 

5.- Incluye driver virtual VxD que analiza en tiempo real 
todos los disquetes y ficheros que entren en su ordenador. 
evitando la entrada de virus. 

6. Disco de seguridad: Almacena la información necesaria 
para poder recuperar los datos y las aplicaciones de un 
disco duro. 


Servicios incluídos: PROMOCIÓN VÁLIDA 
HASTA PUBLICACIÓN 


HOT LINE: Solución a sus problemas DE OFERTA 

por teléfono. fax. e mail ó internet. 1 1 0 0) SUSTITUTIVA. 
S.0S. VIRUS: Resolución gratuita de 4 Pp E HOBBY PRESS. SA 
nuevos virus en menos de 48 horas. o e $ e d S dota 
pinto MODIFICAR ESTA 


OFERTA SIN PREVIO 
AVISO 


(12 números X 995 Pesetas) 


ANOCTRDOS 
IJCIDOS 


por un año a 


x y Windows 
ncluyendo virus 


n tiempo real 
n su ordenador. 


ación necesaria 
ciones de un 


11.940Pesetas 


(12 números X 995 Pesetas) 


ÉS 


PROMOCIÓN VÁLIDA 
HASTA PUBLICACIÓN 
DE OFERTA 
SUSTITUTIVA 
HOBBY PRESS. SA. 
SE RESERVA EL 
DERECHO DE 
MODIFICAR ESTA 
OFERTA SIN PREVIO 
AVISO 
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Panda Anti Virus que e 
las tiendas cuesta 
17.376 pesetas. 


0 Recibirás 
cómodamen 
correo los pr 
números de la 
con sus 

 correspondien 

m CD-ROMS. 


p 0 Te aseguras que 
aunque se agote un 
número, t 


mero 


'n 


PANDA ANTIVIRUS PROFESIO 
PARA WINDOWS 95 


Características: 

1.- Incluye versiones para DOS, Windows 3.x y 
95. 

2 - Elimina virus de E-Mail e Internet 

3.- Detecta y elimina más de 9.500 virus. incl 
de macro, Word y Excel 

4 - Busca virus en ficheros comprimidos 

5.- Incluye driver virtual VxD que analiza en t 
todos los disquetes y ficheros que entren en 
evitando la entrada de virus. 

6. Disco de seguridad: Almacena la informac 
para poder recuperar los datos y las aplicacio 
disco duro. 


Servicios incluídos: 


HDT LINE: Solución a sus problemas 
por teléfono. fax. e mail 6 internet 
5.0.5. VIRUS: Resolución gratuita de 
nuevos virus en menos de 48 horas 
Garantizado” 
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Recibe en casa 


Deseo suscribirme a la revista Pemania por un año (12 números), al precio de 11.940 
pts., y recibir gratuitamente el Anti-virus Panda Profesional 5.0 (válido para DOS, 
Windows 3.X y Windows 95). (Oferta válida sólo para España y hasta la aparición de 
otra promoción sustitutiva). O bien aprovecharme de la ofena de suscripción con el 
25% dto. (9.550 pts.) 
JAnti-virus Panda Profesionai 6.0 JOterta 25% de dto. 


Nombre 
Fecha de Nacimiento 
Apellidos 


Domicilio 

Localidad 

Provincia 

C. Postal trrpresonctie) Teléfono 
Formas de Pago 


3 Talón bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S. A 


1) Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A.. n* 
Aptdo. de correos 226. 28100 Alcobendas (Madrid) 


3 Contra reembolso (Sólo para España) 


3 Tarjeta de credito. DDODO DODO DODO OOO 


Visa .)JMaster Card -) Amencan Express 
Fecha de caducidad de la tarjeta / / / 
Nombre del titular (si es distinto) 


Si eres de Canarias y deseas recibir la revista por avión tu suscripción lleva un recargo 
por envío aéreo de 750 pts. Por favor, marca con una cruz la forma de envío elegida 

J Envio Canarias por avión 

3 Envío Canarias por correo normal Fecha y firma 
(Oferta válida para España y hasta aparición de promoción sustitutiva) 
(CONSULTAR PRECIOS EXTRANJERO) 

importante: Independientemente de la forma de pago elegida y del volumen del pedido, se 
aplicarán unos gastos de envío de 300 pts. 


Solicita los números que te faltan y las 
tapas para encuadernar PCmanía 


Deseo recibir al precio de 995 pts. los siguientes números de Pcmanía, 
Excepto los números 39 y 41 que por ser triples (3CDs) cuestan 1.295 Pts. (Agotados 
los números 15 y 16). 


Deseo reobrlas tapas nuevas de Pornanía al precio de 950 pts (Para archivar desde elnúmero 53) 
3 Deseo recibr las tapas antiguas de Permanía al predio de 950 pts (Para archivar desde el número 52) 


Nombre ; 
Fecha de Nacimiento 
Apellidos 


Domicilio 
Localidad 
Provincia a , 
C. Postal imprescirábie; Teléfono 
Formas de Pago 
 Talón bancario adjunto a nombre de Hobby Press. S. A. 
-) Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A., n* 

Aptdo. de correos 226. 28100 Alcobendas (Madnd) 


3 Contra reembolso (Sólo para España) 


3 Tarjeta de creo e. DODO DOODO DOnO OOO 


3) Visa -J Master Card -) American Express 
Fecha de caducidad de la tarjeta: . l. O AR 
Nombre del titular (si es distinto) 


Si eres de Cananas y deseas recibir la revista por avión tu suscripción lleva un recargo 
por envío aéreo de 750 pts. Por favor, marca con una cruz la forma de envío elegida 
3 Envío Canarias por avión 


3 Envío Canarias por correo normal Fecha y firma 


importante: independientemente de la forma de pago eiegida y dei voiumen dei pedido, se 
aplicarán unos gastos de envio de 300 pts. 


» Unidad lectora DVD-ROM 
* Dxr2 (DynamicXtended Resolution) 
* Sonido Digital Dolby Surround 

y AC3 (6 canales) 


= a. A . 
CREATIVE Dyo DVD (156 


WWW.SDUNDALASTER.COM 


